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EJERCITOS 
WARHAMMER: 
SKAVEN 
Los viles y malignos Skaven 
roen los cimientos del Viejo 
Mundo como un cáncer ma- 
ligno. Su Imperio Subterráneo 
se extiende sin pausa desde su 
repugnante capital, la ances- 
tral y maligna ciudad de Pla- 
gaskaven. En el subsuelo, gi- 
gantescas hordas de deprava- 
dos Hombres Rata esperan el 
momento de desencadenar el 
apocalipsis final sobre los con- 

fiados reinos de los hombres. 


Ocultos del mundo de la su- 
perficie, asesinos Skaven 
ataviados de negro acechan en 
las cloacas; rabiosos Monjes 
de Plaga empuñan pestilentes 
energías mágicas; enloque- 
cidos Ingenieros Brujos 
diseñan terribles armas de 
destrucción masiva, y he- 
diondos Señores de las Bestias 
crean mediante mutaciones a 
mortíferos monstruos para 
lanzarlos contra los enemigos 
de los Skaven. 


A través de los ancianos y 
malvados Señores de la Des- 
composición Skaven, el siniestro dios de la raza Skayen, la Rata Cornuda, 
guía cínicamente a sus hijos hacia su destino final: ¡el dominio total del 
mundo de la superficie! 


Este indispensable suplemento para Warhammer, el Juego de Batallas 
Fantásticas, describe a la raza de los Skaven y a sus innombrables horrores con 
completo y exhaustivo detalle, 


La serie Ejércitos Workarener cuenta hembicn con lar eobimenes dedicados a Altos Elfos, Crcor y Goblins, 
Enaños, No Muertos y 4d Imperta; el saplemento Warhammer Magia de Betalla está también disponible y 
presento el sbrtemtes ele muiyia e wnpleto paro Warhunmer, el Luego de Rutillas Fasmdsriers, 
EL VOLUMEN EJERCITOS WARHAMMER: SKAVEN NO ES UN JUEGO 
COMPLETO. ES NECESARIO UN EJEMPLAR DE WARHAMMER PARA A | | 
EMPLEAR EL CONTENIDO DE ESTE SUPLEMENTO. MN : | me 
Cited. Gomes Wiéelahióp, el dogo dde Games Wirkibicigs y» WidHliviensnes se Marcos Keplarrdhiés de Guinea Winkkdicyo Ldd Shi ds A 
año Marca Comercial de Gorros Workshop Led Copyrgtr D Gar Wortabgr Lal. 008. Polo don Eserecir Arar Func. 
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EJERCITOS WARHANVIMER: SKAVEN 

En el próximo mes de Julio estará disponible el volumen de la serie 
Ejércitos Warhammer dedicado a los terribles Skaven. ¡Esta raza de 
Hombres Rata mutantes cuenta con ejércitos Masivos y máquinas de 
guerra de mortílera potencia enel campo de batalla! Como es habitual, 
el libro incluye información histórica, una extensa sección en color 
que incluye ran cantidad de fotografías del ejercito Skaven y la lista 
de ejército completa para esta maligna y gloriosa raza. En este mismo 
número de White Dwarf puedes vera los guerreros Skaven en acción 


en el Informe de Butalla. 





NUEVOS VOLUMENES DE LA SERIE CODEX WARHAMWIMER 40,000 
- Para cuando estés leyendo estas líneas, el último volumen de la serie Codex Warhammer 
40,000 dedicado a los heróicos Ultramarines ya estará a la venta. Además de describir 
exhaustivamente a este formidable Capítulo de Marines Espaciales, el Codex Ultramarines 
inclúye información detallada sobre el Codex Astartes, el modelo de organización estándar 
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valor incalculable! 





OPORTUNIDADES DE EMPLEO 


ENCARGADOS Y DEPENDIENTES 
DE TIENDAS GAMES WORKSHOP 


Los Encargados y los Dependientes de lás 
Tiendas Games Workshop sienten un 
entusiasmo ilimitado por los juegos 
Games Workshop y lás Miniaturas 
Citadel. Son expertos pintores de 
miniaturas y veteranos jugadores de 
Warhammer, Warhammer 40,000 y el 
resto de juegos Gumes Workshop. ¡Son la 
punta de lanza del emocioniinte Hobby de 
los Juegos Games Workshop! 


¿Crees que podrías ser uno de ellos? 
Buscamos a jóvenes u partir de 18 años, 
con una personalidad amistosa, extro- 
vertida y alegre, dispuestos a ocupar la po- 
sición de Encargado o Dependiente en una 
de lás Futuras Tiendas Games Workshop. 
Tendrás que transmitir tu entusiasmo por 
las juegos Games Workshop y las Minia- 
turas Citadel a clientes de todas las edades, 
v estar dispuesto a ayudar a los nuevos 
jugadores a introducirse en el Hobby. Si 


para los Capítulos de Marines Espaciales. ¡Tanto si deseas 
AR coleccionar un ejército de Ultramarines como tino de cualquier otro 
£ Capítulo, el Codex Ultramarines te proporcionará información de un 


En Agosto estará también disponible el volumen de lá serie Codex 
Warhammer 40,000 dedicado a los Orkos, ¡Este es uno de los 
ejércitos más feroces y esperados del uniyerso de Warhammer 
40,000! Los pieles verdes del Cuadragésimo Primer Milenio cuentan 
con tropas reulmente electivas y extravagantes, así como con vehí- 
culos y armas de apoyo verdaderamente devastadoras. 


erés un aficionado al Hobby de los juegos 
Games Workshop y crees que reúnes las 
interiores características, ¡nos interesaría 
conocerte! Envía tu Curriculum Vilas 
completo a lo atención de Claudia Ribas a 
la dirección indicada a continuación. 
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¡WAS PAGINAS! EN... 





A partir del próximo número de White 
Dwarf contaremos con ocho paginas 
más. ¡Esto ros permitirá incluir más artí- 
culos, más fotografías de miniaturas pin- 
tadas, y muchas cosas más! Sin duda es 
momento para suseribirte s: no lo has 
hecho todavía pará asegurarte de no per- 
derie tu ejemplar. 


| WA GS; t e) p 
ler. TORNEO DE PINTURA 
DE MINIATURAS CITADEL 


Lús Tiendas Games 
Workshop E mm 
organizanel ga 


Primer Torneo | 
de Pintura de | 
Miniaturas 

Citadel, Aunque 
an estin comple- 
tindose los ultimos 
detalles de su orea- 
nización, podrás 
hullur las bases de 
participación y toda la 
información que 
precises acerca del 
torneo a partir del 
0 de Julio en las 
Tiendas Games 
Workshop de Barcelona 
y Madrid. ¡Empreza a 
afilar tus pinceles” 









ASISTENTE COMERCIAL 

El Departamento Comercial de Games 
Worishop es nuestra primera línea. El 
lugar en el qe despiecamos a nuestras 
endades de ¿he Donde cada día es una 
nueva aventura y losdesafíos nunca se 
asotan 5 cres merecer un sitio entre los 
Moures. nosotros podernos ofrecértelo. 


Buscamos a un joven de 20 a 25 años, 
=adaz como un Marne. ustutó como un 
Skawen y simpático como un Halflmg, Su 
misión será difundir el Hobby Games 
Workshop por toda España. Para ellores 
esencial poseer permiso de conducir y tin 
arvel medio de conversación en mglés. El 
trabajo se desarrollará en Burcelona y a lo 
largo y ancho del país, de modo que es 
vital que puedas viujar con toda libertad. | 
Si eres nuestro hombre, no lo dudes nt un | 
instante y alístate enviando tu Curriculum | 
a la atención de Cluudia Ribas a la direc- | 
ción indicada a continuación. 


GAMESIWORKSHAOR 
CIN Niza 21-23 
08024 Barcelona 





GAMES WORKSHOP . BARGELONA o GAMES WORKSHOP e MADRIL 


MADRID 


son el e o en el que librar 
emocionantes batallas de miniaturas, 
| pintar las formidables Miniaturas 
Citadel y participar en las actividades 
del Hobby Games Workshop. 


GAMES WORKSHOP GAMES WORKSHOP 


BARCELONA MADRID 
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HORARIO COMERCIAL, DE LUNES A SABADO: 
DE 10 A 14 H. Y DE 16:30 A 20 H. SABADOS TARDE DE 17 A 20 H. 
'DE 10A 14 H. Y DE 17 A 20:30 H. 


TALLER DE MODELISMO | 


| ¿Te gustaría contar en tus batallas con elementos de esc enogralla como los que 
Y aparecen en la revista White Dwarf? ¡Pues no es nada complicado Y puedes aprender a 


BARCELONA 


hacerlos simplemente visitando las 
Tiendas Games Workshop! Cada 
Miércoles de 17 a 20,30 horas, las 
liendas Games Workshop organizan 
ún Taller de Modelismo en el que 
puedes participar libremente y en el a 
le enseñaremos a construir 

elementos de terreno y pintarios. No es 

preciso tener experiencia y 1 
ecesario está ya en : 


e facer es ver 


GAMES WORKSHOP 


GAMES WORKSHOP . BARCELONA + » GAMES WORKSHOP e MADRID 





CAU pct 
EXTERMINADORES MARINES ESPACIALES 























EXTERMINADOR CON EXTERMINADOR 
LANZALLAMAS PESADO MARINE ESPACIAL CON 
Y PUÑO DE COMBATE CUCHILLAS RELAMPAGO 











Esta escuadra está especialmente preparada pará. el 
combate cuerpo li cuerpo. Los ¿dos Extermibadores con 
Cuectitlas Relámpago son adversarios temibles en 
' . combate cuerpos eberpo, Un tercer Exterminador está 


ESCUADRA DE | 
EXTERMINADORES GAIUS DE 
LOS ULTRAMARINES 








artiado. con un Lanza lamas Pesado dispuesto a 1nct 






nerar al enemigo 


EXTERMINMAL ORES MARINES ESPACI ALES ENFR ENTANDOSE A A KOM ANDOS DEL G "LAN HAC HA SANGRIENT. A 














INSUPERABLES EN VALOR 


Por Rick Priestley y Jervis Johnson 


Los Marines Espaciales del Capítulo de los Ultramarines son famosos por su lealtad y estricta 
obediencia a las tradiciones de doctrina militar establecidas en el Codex Astartes. Este artículo 
extraído del recién aparecido volumen de la serie Codex Warhammer 40,000 dedicado a los 
Ultramarines presenta la gloriosa historia de estos formidables guerreros de la humanidad. 


LOS PRIMARCAS 


según las leyendas, el Emperador ercó u los Primarcas a partir de 
genes creados artificialmente, dotando a cada uno de ellos.con 
poderes sobrehumanos especiales. Invirtió cientos de años en 
reunir y refinar los penes mutantes necesarios para producir los 
Primarcas. Cuando todo estuvo dispuesto, las matrices genéticas 
fueron depositadas en veinte cápsulas mcubadoras. Las leyendas 
dicen que los Oscuros Dioses del Caos secuestraron a los 








Primurcas en sus cápsulas incubadora y les Lanzaron al espacio 
istorme: Más de una de las cápsulas se rompió mientras vagaba 
por el espacio Disforme. Las fuerzas de la Disformidad penetraron 
en su intertor y causaron graves daños en el material genético que 
estaba desarrollándose en el interior de la cápsula. Sin duda, el 
daño causado fue considerable, pero éste no resulto evidente hasta 
la Herejfa de Horus, 


ROBOUTE GUILLIMAN 





Después de Hótar durante décadas, o. co algunos casos incluso 
cientos de años, las verme cápsulas incubadora lMNegaron a mundos 
humanos dispersos por toda la galaxia, 4 planetas lejanos ha- 
bitados por diversas civilizaciones humanas. La cápsula que 
contenía a uno de los Primarcas en desarrollo apareció en el 
mundo de Mucragge. Moacragge era un mundo yermo pero no 
inhóspito, que la humanidad había hubitado durante muchos 
sielos. Sus imdustrias habían sobrevivido a la Era de los 
Conflictos, y sus habitantes hubían seguido construyendo a- 
tronaves durante el periodo de intensas tormentas de Disformidad. 
Los habitantes de Mucrague habían podido mantener el contacto 
con los sistemas vecinos, a pesar de la perdida de numerosas 
asironaves y sus tripulaciones. 


La cápsula del Primarca fue descubierta por un grupo de nobles 
que estaban cazando en el bosque. Rompieron el sello de la 


cápsula y descubrieron en su interior a un sorprendente niño que 
parecía envuelto en un aura de poder, El increíble niño fue 
conducido a presencia de Konor, uno de los dos gobernantes, 0 
Cónsules, que tegfan las tierras civilizados de Mueragee. Konor 
adoptó al niño y le bautizó con el nombre de Roboute. 


El joven Primarca creció rápidamente. y al hacerlo sus extra- 
ordinarios poderes físicos y mentales se hicieron evidentes. En su 
décimo aniversario ya había aprendido todo lo que pudieron 
enseñarle los honibres más sabios de Mucrugge, Su perspicacia en 
historia, filosofía y ciencia dejaba boquiabiertos a los más 
ANCIANA, pero el joven cra especialmente brillante en el arte de la 
guerra, Era un genio para la organización militar, por lo que su 
padre le confió el mando de una fuerza expedicion enviada al 
Norte de Mucrazpe. 
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IMSUPERABLES EN VALOR 





Esa área montañosa Mamada MWivriumn era una tierra de bárbaros 
que sepría de cobijo a bandidos y bandoleros desde tiempos 
mmemoniales. Aunque se habían enviado muchas expediciones. 
nsdie habia conseguido pacilicar la reción durante demasiado 
bempo. Roboute dingió una brillante campaña. y no sólo sometió 
a hos feroces lUivricos, sino que logró rante su respeto. 





Al regresar a su hogar, encontró la capital conmocionada. Durante 
a asencia de Roboute, el cónsul que gobernaba junto a su padre, 
an hombre armado Gallan, había urdido una conspiración contri 
honor. Gallan ens uno de los muchos nobles ricos que estaba 
actos del poder y la populuridad de Konor. Estos descontentos 
estaban acostumbrados a vivir en sus vastas posesiones, £0 las que 
musecrables escluvos trubajaban para sus amos, Konor hala 
cambiado totalmente su forma de vida, obligando au la vieja 
aristocracia 4 proporcionar u sus esclavos alojamiento y 
alimentación apropiudos. También había hecho aprobar una 
legislación que les obligaba a conibuir en su ambicióso programa 
de mejora y ampliación de la ciudad. Todás estas reformas 
representuron un gran beneficio para Jos habitantes de Mucrarpe, 
pero eran muy pose populares entre los aristócratas, exceplo para 
aleunos de los más perspicaces. 


Mientras Roboute y su ejéreito se acercaban a las puertas de Ciudad 
Marragee vieron el humo de los incendios y se apresuraron a 
investigar. Pronto encontraron ciudadanos que huían de la 
anarquía, y pudieron explicar a Roboute como lax teopas pagadas 
por Galan habían atacado el edificio del Senado mientras Konor y 
sus guardaespaldas leales resistían en el interior, Los rebeldes 
habían rodeado el Senado, mientras soldados borrachos vaeabin 
por Ja ciudad sagueanido y mutando a voluntad. 


WDo 


Roboure corrió a salvar 4 su padre. Dejó que sus tropas se 
encargaran de los soldados borrachos, mientras él se habría 
camino hasta el interior del edificio del Senado. AllPencontró a su 
pádre agonizando a causa de las heridas causadas por un asesino a 
sueldo, El Cónsul había dirigido durante tres días la defensa del 
edificio, mientras los médicos luchaban por mantenerle con vida, 
Con su último aliento, Konor explicó a su hijo la traición de 
Galan; le explicó como él y los otros traidores habían intentado 
asesinarle cuando llegó al Senado para declarar un día de fiesta 
nacionel en honor de la victoria de Roboute, 


Roboute aplastó a 105 rebeldes y restauró rápidamente el orden en 
la ciudad. Miles de ciudadanos se reunieron ante el Senado, y en 
medio de una actamación popular, Roboute asumió cl manto de 
único y todopoderoso Cónsul de Macragge. El nuevo gobernador 
Actuó rápidamente para acabar con el antiguo régimen. Todos los 
que habían uctuado contra su padre fueron ejecutados, y 
desposeídos de sus lierráas y títulos nobiliarios, Sus granjas y 
propiedades fueron entregadas a nuevos colonos honestos y 
dispuestos a trabajar duro, Con una energía sobrehumana y una 
eran visión, el Cónsul reorganizó el orden social de Macragpe. 
recompensando el trabajo duro, colocando 4 gente honrada en los 
puestos clave, y convirtiendo ul ejército en una poderosa fuerza de 
combute muy bien equipada. Macragge lMoreció como 
anteriormente no lo había hecho nunca, 





Mientras las cápsulas que contenian a los Primarcas Motabin por el 
espucio Disforme, el Emperador y sus ejércitos avanzaban por la 
raluxta, La CGrin Cruzada liberó a muchos mundos del dominio 
alienígena y restableció el contacto con plunetas humanos que 
habían soportado miles de años de aislanento y peligros, Mientras 
el joven Roboute Guilliman partía hacia la guerra contra los 
bandidos de liyrnum en las montañas del Norte de Macragge. el 
Emperador y un ejército de Marines Espúciales llegaron al planeta 
Espandor. en un sistema próximo. Gracias a los Espandorianos. el 
Emperador tuvo conocimiento de la existencia de Macragge y del 
extrordinario hijo del Cónsul Konor. Inmediatamente supo que 
había encontrado a uno de los Primarcas perdidos. 


El Emperador embarcó hacia Macragee, Su astronave penetró en 
una repentina e inesperada corriente de Disformidad, una breve pero 
muy intensa distorsión del espacio Disforme que desvió la astronave 


LA FUNDACION MALDITA 


Li Vigésimoprimera Fundación fue la más grande desde la 
Segunda Fundación. Tuvo lugar inmediatamente antes de la Era 
de la Apostasia, una Epoca de guersa civil que dividió y casi 
destruyó al Imperio. Los nuevos Capitulos fueron perseguidos 
por la mala suerte desde el principio. Varios de ellos desa- 
parecieron mistenosamente mientras estaban co campaña o en el 


espacio Disfarme. 


Todos los Capitulos que sobrevivieron están afectados por 
mutaciones gentticis espontineas de su modelo genético. Como 


consecuencia, los Capirulos han ido menguindo gradualmente 1 
causa de la imposibilidad de adiestrar y transformar a nuevos 
reclutas para reemplazar las bagas sufridas en combate. Lo peor es 
que algunos Capitulos han desarrollado idiosincrasias genéticas, 
mutaciones que ponen a prucba la tolerancia de la Inquisición y 


que amenazan la supervivencia del Capítulo. Algunos Capitulos 
han sufrido uo fín ignhomintoso, como cl de los Halcones 
Llimeantes, cuya espontánea y extrema corrupción física les 
convirtió en ina raza que ño cra ni humana ni racional. El 
Capitulo fue Excomulgado, y expulsado de su planeta natal de 
Lethe por los Caballeros Grises. 








Lenuv Moral 








SEÑOR DE MACRAGGE 


SEÑOR DE LOS ULTRAMARINES 





ESTANDARTE 
PERSONAL: 





Marneus Culgures el abidal Señor del Cupítulo de los 
Ultramariñes. De aspecto impresionante con su es- 
pléndida. armadura. Calgares un guerrero formidable: 
Héroe eli incontables guétras e innumenibles: batallas. su 
experiencines castimpualable en todo el Enperto. Es 
especialmente efectivo enfrentándose a los Tiránidos, ya 
que su amarga experiencia personal le ha llevado a 
concentrar st dtención ep suestraregia, y ha endurecido 
su voluntad de derrotarlos. Como Señor de Macragge, 


está equipado con los imponentes Guanteletes de. 


Ultramar. Se trata de armas ancestrales pero muy 
poderosjs, que son dl: simbolo de su puesto tomo Señor 
del Capitulo de los Ultitamarinies. Los avanteletes han 
sido utilizados a lo Júteo de los siglos por todos aquellos 
cue ban ooupado: su puesto úntes que él. 


TECNOMARINES 


Los Ternomarnes de cualquier Capítulo viven al margen de los Marines de 
las compañias de guerreros. Como devotos del Culto Mecánitus.: pro- 


porcionan al Capitu 


y dejando de funciprar 








TECNOMARINE 


lo los conocimientos tecnológicos y, de muntenimiento 
necesanos. Sn ellos la 


smmas y el equipo del Capítulo acabiían uveriandose 


'Aluingue su armadura está muy 
modificada: sigue pareción- 
dose 4 Ja de sus hermanos 
Marines Espactales. Sus hon- 
brorás mantienen las insignias 
de su Capitulo. y también 
muestisn= emblema que les 
distingue como Adeptus Tec- 
nósacerdibtes, A excepción de 
los miembros del Adeptas 
Mecánicos. son los Únicos 
honrados: de esta forma. 


-. 


Aba 


: o 


INSIGNIA DE 
TECNOSACERDOTE 
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SIMBOLO DEL 
CAPITULO 





Lay mora 
BIBLIOTECARIOS MARINES ESPACIALES 


Organizadó al margenide las Compañías, el Librarius Poma parte 
del Chattel General, En el interior de sus: mutos y claustros, los 
Bibliotecarios Meyan a cabo sus fíluales y ejercicios mentales. 
desarrollando $us habilidades y poniendo a prueba las de sus 
micindes, El Codex marca unas normas estrictas para.el unifofme. 
comportamiento y icticas de los Bibliotecarios. Indepenilien- 
tememe de cuál sta su Capítulo. -$u 4rmadura debe ser de color 
azul, con adomók color amarillo 46oto: Las cotas de color amarillo 
ñ dorado cuentan con simples adornos: de color negro. Éstos 
F ra sn udorhbs, al 1gual que los estandartes Y los simbolos de Las ¿ | 
ES EN ns ET ES | hombreras; dos ce identificar el ranuo del bibliotecario, Cada EST ANDARTES 
| DE SEMANTICO Biblivtecário muestra el símbolo desu Capítulo en la hombrera DE ¡CORRO 
izquierda cuando utiliza una: Servodrojádura, oben cHhombro 

recho si utiliza ura Armadura de Exterminador. Los Bibliotecarios actúan heroicamente durante lás batallas y poriello 

normalmente son honrados por us hermanos Marines. Sus; armaduras, armas y estándartes son normalmente. decorados por dos 
Aruñcieros del Capítulo para resaltar estos honores, por lo que existe na gun. diversidad éntre los Bibliotecarios. 











SIMBOLO DEL 
CAPITULO 


SIMBOL O DEL 
CAPITULO 





INSIONIA DE 
SEMANTICO 


INSIGNIA DE- > 
¿SEMANTICO - 








SIMBOLO DEL 
CAPITULO 


SIMBOLO DEL 
CAPITULO 





INSIGNTA DE 
CODICIARIO 


INSIGNIA DE 
CODICIARIO 


CODICIARIO ULTRAMARINES CODICIARIO ANGELES /OSCUROS 





de su corso. Cuando el Emperador legó a Mocragge, Roboute 
Guilliman había gobernado durante casi cinco años, En ese tiempo 
cimundo habia sufrido una eran transformación. Sus habitantes 
estaban bico alimentados y habían prosperudo, sus ejércitos econ 
poderosos y estaban hen equipados. y sus crudades habían sido 
reconstruidas con mármol brillante y geero deslumbrante. Las 
astronaves de Macragge navegahan por las rutas regulares entre los 
sisters planeticos locales, traslidando náterias primas y gente a 
un mundo Noreciente. El Emperador quedó maravillado al encontrar 
un mundo cn bien organizado y próspero, y pudo darse cuenta que 
Robowte Guilhmán era un Primarca excepcionalmente dotado: y con 
urna gru visión de futuro, 





La Legión de Marmes Espaciales de los Ultramarines fue asignada 
a Roboute Guilliman. y su base avanzada fue trasladada a 
Mucragrge. El Prirnarco asumiló rápidamente las maravillas del 
Imperio y asumió se nueva función con gran dedicación y 
entusiasmo. Su tidento principal, como siempre, era la guerta, y 
pronto dirigió y los Ultramarines en sus conquistas en el Sur 
salactico. Durante la Gran Cruzada consiguió liberar más mundos 
que cualquier otro Primurca, y todas los mundos que incorporó al 
Imperio pudicron beneficiarse de su pran talento orgunizilivo, y su 
pustión por los gobiernos eficaces. 





Siempre que Robowe Guillimaán lberaba un mundo de la tiranía 
de los Orkos, cl Caos, o cualquier otra raza alienígena, su primera 
pronded cra establecer un sitema de defen<a autónomo. Cuando 


el mundo ya esiaha Price 100 Duuira machaer dejundo trás sy los 


SuNcHienies dsesores para que podiras crearse industrias. abre 


rutas comerciales con el impeno, y crear un gobreno que trabajara 
por la prospendad de los habitantes del planeta. De esta forma. los 


Ultramarmnes podían conquistar mundos más TAPiuaunente que Las 
demás Legiones de Marines Espaciales. 


Mientras tinto, la fortaleza de los Ultramarines en Macragge fue 
aumentando en tmportncia. Algunos Ultramarines permanecieron 
en ella parí supervisar los trabajos, que progresaron rápidamente 
gracias al Doreciente comercio y la avarizada industria del planeta. 
La hase de entrenamiento fue construida en menos de un año, y 
empezó el proceso de recluuiemiento en Macragee y los mundos 
circundantes, No transcurrió demasiado tiempo antes de que la 
Legión de los Litramarmes recibiera el primer influjo de guerreros 
nacidos y adiestrados en Macragge. Gracias a su eran capacidad 
de oreanización. los Ultramarines pudieron contar continuamente 
cób huevos reclutas durante el periodo de la Gran Cruzada. 
Combinando su gran base de reclutamiento y la experiencia táctica 
de Roboute, los Ultramarines pronto Hegarón a ser la Legión de 
Marines Espactales más grande. reclutando más que cualquier otru 
Legión, y sultfiendo los porcentajes de bajas más aceptables. 





Cuando lu Herejía de Horus hundió «dl Imperio en una salvaje guerra 
evil. los Ultramarines se hallaban luchando en la frontera Sur de la 
guheca, Sus eratides éxitos les habían alejado mucho de la Tierra, y 
les hubían aislado de los victoriosos ejércitos de Horus en el 
Noreste, Los Ultramarines no conorterón la noticia de la truivión de 
Horus hista que se inició el ataque a la Tierra. Por causa del veloz 


INSUPERABLES EN VALOR 


utague de Horus, poce pudo hacer Roboule Guillimar para 
intervenir. Ninguno de los mundos liberados por los Uliramarines 
estiba amenazado por las fuerzas del Caos. Por tanto, la posición de 
los Ultramarines no era la adecuada para contribuir al principio de La 
Herejía de Horus. Su éxito más destacado fue la destrueción de un 
eran ejército de Marimes Espaciales del Caos que se dirigía a 
relorzar y Horus, Posteriormente los Ultrurmarines tonmuron parte en 
varlas burallas impóorniantes pura hiberar algunos mundos humanos 
del dominio del Caos. 


Por este azar del destino, los Ultruamarines apenas sufrieron bajas 
ducrunte la Herejía de Horus. Las restantes Legiones de Murmes 
Espucriales leales perdieron a miles de gverreros durante los 
combates, y li rriitad de las Legiones originales se habían alado 
con Horus. Portanto, al final de lis guerras de la Herejía quedaban 
moy pocos Murmes Espaciales, y erin más necesarios que nurca 





Le confusión y el desorden extendidos tras la Herejío de Horus 
dejaron al Imperio débil y vulnerable, Los enemigos de la 
humamdad estaban preparados pura atacar. Muchos mundos 
segufan bajo el dominio del Caos. En medio de todo este 
desconcierto aparecieron Koboute Guilliman y los Ultramarmes. 
Hablendo sido siempre la Legión más grande, fueron divididos s 
enviados a todos los confines del Imperio en un esfuerzo 
desesperado para detener la olcada de invasiones y rebeliones 


Los Ultramarines consiguieron mantener unido el Imperió en 
momentos de mucho peligro, Mucripge fue capaz de proporcionar 
tantos nuevos reclutas, que los Ultrarnarmes pronto representaron 
más de la mirad de los efectivos totales de los Marines Espaciales 
del Imperio. En menos de una década pudo restaurarse el vrden en 
el Imperto. Mientras los Ultramarines seguían su reconguista, 
surgió una nueva teoria militar. El Codex Astartes toro forma bajo 
lá dirección del Primairca de los Ullramorines., Sus doctrinas 
marcurian el futuro de los Marines Espaciales y representarian los 
cimientos del poder omilhar del imperio. 
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La Segunda Fundación de Marines Espúciales fue decretada siete 
años después de lá muerte de Horus. Las Legiones de Marines Es- 
paciales existentes fueron disueltas. y una a una fueron reor- 
sanizadas en umdades más pequeñas y Flexibles. Mientras que lis 
antiguas Legiones eran de un tamaño dimitado, las nuevas uni- 
dades tenían un límite nominal de mil guerreros. Esta organización 
correspondia a la de las unidades existentes denominadas 
Capítulos. Desde entonces, el Capítulo ha sido considerado la 
unidad estándur autónoma de los Marines Espaciales, 


Las Legiones de Marines Espaciales que existían fueron divididas 
en los nuevos Capítulos. Un Capítulo mantuvo el nombre y los 
colores de la Legión original. y el resto de Capítulos adoptaron 
nombres y colores nuevos, La mayoría de los Capítulos fueron 
divididos en menos de cinco Capitulos: los Lobos Espaciales 
fueron divididos en tan sólo dos, pero los Ultramarines fueron 
divididos en muchos Capítulos. El número exacto de nuevos 
Capítulos creados a partir de los Ultramarines ho puede asegurarse 
exactamente, pero el número indicado en la copia más antigua 
conocida del Codex Astartes (el denominádo Apócrifo de Skaros) 
es vembtitrés, auaque no menciona sus nombres. En otra sección de 
este volumen se presenta la lista de uguellos Capítulos que se sube 
fueron creados en esa época, 


La principal consecuencia de lu Segunda Fundación es que el 
modelo genénco de los Ultramarines pasó a ser el más común. Los 
Capitulos ercados en la Segunda Fundación a partir de los 


Seta lo lero ibe:a millones 
cada año. Está situado en ai or del 


LY a 








Ultramarines se denominan con frecuencia Primogénitos o 
"Primeros Nacidos”. Todos los Capítulos Primogénitos adoran 4 


Roboute Guilliman, el Primarca de los Ultramarines, como su 
propio padre fundador y Patrón. 





Tris la Segunda Fundación, el tamaño de los Ultramarines quedó 
muy reducido. La mayor parte de los Ultramarines abandonaron 
Macragge para establecer nuevos Capítulos en otros lugares. La 
fortaleza de los Ultramarines había sido construida para alojar a 
diez veces más Marines Espaciales de los que quedaban en su 
mundo nutal, Por tanto, los arsenales y talleres de urmamento 
fueron parcialmente desmantelados, y utilizados por los Capítulos 
Primogénitos para la construcción de sus propias bases. La 
capacidad de los bancos genéticos y de reclutamiento también 
fueron proporcionalmente reducidos. 





Ln aspecto de la antigua Legión de los Ultramarines que 
sobrevivió fue la estrecha relación entre Jos Marines Espacrales y 
los habitantes de los planetas más cercanos. Durante la Cran 
Cruzada, los mundos situados alrededor de Macragee propor- 
cionaron jóvenes reclutas para los Ultramarines. Tambien sumi- 
nistraron materias primas, armamento y astrónuves. Aunque tras la 
reorganización ya no existía la necesidad de buscar reclutas en 
estos planetas, la tradición continuó en vigencia, Actualmente, los 
Ultramarines no reclitan en un solo mundo, sino.en todo un sector 
de espacio, Está área alrededor de Macragge se denomina 
Ultramar, el Imperio de los Ultramurines. 


Ultramar es única entre los Marines Espaciales. Mientras los otros 
Capítulos gobiernan sobre un planeta, asteroide o. en algunos 
cúusos, una Flota espacial móvil o una fortaleza orbital, los 
Ultramarines disponen de un dominio mucho mavor. Controlan al 
menos ocho sistemas planetarios locales. cada uno de los cuales 
tiene sus propios mundos y gobiernos leales al Capitulo. Todos los 
mundos de Ultramar comparten la misma herencia cultural que 
Macragge, y por tanto no es de extrañar que sus estilos 
arquitectónicos, gobiernos, Y tradiciones scan muy similares. 
Después de la Herejía de Horus, los ocho mundos pudieron 
heneficiarse de las mejoras de Roboute Guillimán. Actualmente 
mucha gente considera Ultramar como el modelo ideul de 
sociedad humana. 


Los Mundos de Ultramar están habitados por gente disciplinada. 
productiva y leal. Aunque primordialmente son mundos indus- 
riales, no tienen ninguno de los desiertos tóxicos tan comunes en 
plinetas con economías parecidas en otras partes de la galaxia, Su 
población vive en grandes ciudades, pero estas ciudades están 
rodeadas de enormes granjas y mares donde abunda la vida 
marina. Cada mundo es autosuficiente en materias primas y 
alimentos. El comercio entre planetas es muy activo, y cada pla- 
neta tienessus especiolidades y exquisnteces. Cada mundo tiene una 
svctedad v un ecosistema equilibrados, algo muy drfícil de huslar 
en el Imperio. 


Sin embargo no todos estos mundos son iguales. Mucragge es en 
su mayor parte desértico y rocosa; más del 75%: de las tierras sobre 
la superficie de los océunos están cubiertas por yermas montañas 
desprovistas cúsi por completo de vida animal. Los habitantes de 
Macrayge no viven en esta región inhóspita, pero la fortaleza de 
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os Ultramarines está construida sobre un pico rocoso, rodeado de 
montañas impenetraábles. En el interior de esta fabulosa fortaleza, 
en el interior de un gigantesco templo, se encuentra el altar del 
Pramarca. Es aquí donde está sentado su cuerpo, sobre un gran 
trono de mármol repleto de intrincados grabados, Su cuerpo está 
preservado por un campo de estasis que lo protege de los efectos 
del paso del tiempo, Este €s ino de los lugares más sagrados del 
Imperio, y miles de personas acuden de todos los rincones de la 
saáloxa para poder contemplar el rostro del antiguo Primarca. 


Los otros mundos son bastante dilerentes de Mucragge, Talussar 
es un planeta de octanos tormentosos e islas rocosas en cuyo único 
continente, Glaudor, tuvo lugar una gran batalla entre los 
Ultramarines e invasores Orkos inmediatamente después de la 
Herejía de Horus. En contraste con el mundo oceánico de Talaszar 
pueden encontrarse dos Tres Plunctas Aridos de Quintara, Tarentus 
y Masali. Estos pequeños planetas forman una combinación de 
tres planetas que orbitán alrededor de un centro de gravedad 
comun, como la Tierra y la Luna: Estos planetas están cubiertos 
por gigantescas ciudades bortícolas que cubren cientos de 
kalómetros cuadrados, omtemendo la precioda agua con trampas de 
altre, y almucenándola en voluminosos tanques subterráneos. Las 
ciudades de los Tres Planetas están protegidas por grandes 
cópulas, bajo lis cuales Horecen bosques y jardmes tan frondosos 
como los de Ultramar, 


Uno de los planetas más productivos de Ultramar es Calth, un 
mundo sin atmósfera cuyos habitantes viven en ciudades 
subrerráneas, donde la moctífera luz de la estrella azul de Calth no 
puede afectarles. Las cavernas de Calth están construidas a Lan 
gran escala, y con tanto esplendor, que están tan ¡luminadas y 
ventiladas como cualquier ciudad de Mucrayge. De todos los 
mundos próximos. Calth es el más especializado, ya que si bien 
todos sus habitantes cultivan grandes cantidades de alimentos en 
langues de nutrientes, prefieren importar la mayor purte de sus 
alimentos del sistema vecino de lax. Calth es famoso por sus 
astilleros, donde se fabrican las astronaves utilizadas por los 
Ultiramarines, además de astronaves civiles y militares que son 
extensamente utilizadas en todo el Imperio, 


lax u veces es deserito como el Jurdín de Ultramar, Su clima y 
fertilidad le han convertido en uno de los mundos más productivos 
del Imperio. Sus habitantes han dominado la productividad 
inherente de su planeta, cubriendo su superficie de granjas y 
bosques cultivados, En lax no'existen grandes ciudades, tan sólo 
pequeños pueblos que cubren el paisaje, conectados entre sí por un 
eliciente sistema de rapidos canales. El territorio más antiguo y 
densamente urbanizado de lax es lo antigua ciudad- fortaleza de 
Primer Aterrizaje. cuvas altas crudadelas han resistido los ataques 
de diferentes invasores a lo largo de los siglos. 





El planeta más distante de Macragge es Espandor, un pluneta 
cubierto por erandes bosques, cuyas principales ciudades están 
conftinadas en el más occidental de sus dos continentes. Espandor 
es un asentamiento ja cuyos habitantes descienden de 
exploradores de Macragge. Las leyendas cuentan que Espandor 
fue colonizada durante la Era de los Conllictos par comerciantes 
que fueron desviados de so curso y arrastrados hasta allí por las 
tormentas de Distormidad. Es el planeta menos poblado de todos 
los mundos de Ultramar, 


Antiguamente, Prandium era un planeta que bullía de vida. Los 
colonos procedentes de Macrarge establecieron una colonia en el 
planeta después de la Herejía de Horus. A carsa del clima templa- 


WD12 





do y su lierra fértil y virgen. los habitantes de Prandium pros- 
peraron. El planeta pronto pasó 4 ser la joya más bella de Ultra- 
mar. Un planeta considerablemente próspero, con uta fauna 
increíblemente rica Prendium fue destrida por la Flota Enjambre 
Behemoth durinte la Primera Guerra Tiránida. Actualmente es un 
mundo muerto, desprovisto de vida, reducido a una esfera mcosa. 
Su atmósfera se vio vertida al espúcio a causa de la ferocidad del 
ataque Tiránido., 





Ultramar es el reino de los Ultramarines dentro del eran reino de la 
humanidad que es el Imperio, Sus mundos no pugan los impuestos 
Imperiales. En vez de eso contribuven directamente en el 
mantenimiento del Capítulo de los Ultiramarines. Los gobernantes 
de los mundos de Ultramar son señores feudales del Señor de los 
Ultiramarines, Por esto el lider de los Ultramanines también es 


conocido como el Señor de Ultramar 


Al igual que en otros mundos del Imperio, ciuda mundo de 
Ultramar bene regrmmientos propios para su defensa. La mayoría de 
los mundos del Imperio están obligados 4 aportar regimientos a la 
Guardia Íimpeña! cuando asi se les exige. pero los mundos natales 
de los Marines Espaciales són una excepción. Sin embargo, en el 
caso de Ultramar. el gobierno de los Ultramanines es tan eficaz, y 
los mundos son tan prósperos., que mantienen varios cientos de 
regimientos, siempre dispuestos a untrse a la Guardia Imperial si 
son necesarios. Á consecuencia de ello, los regimientos de 
Ultramar han combatido en todos los confines de la galaxia, 
normalmente en campaña junto a los Ultraminmnes. 


Los reclutas parael Capítulo de los Ultramarines proceden de 
lodos los mundos de Ultramar. En todos los planetas de Ultramar, 
sus orgullosos ciudadanos señalen las estatuas de Ultramarmnes 
famosos nacidos de Familias de la localidad. Entre las dinastías 
anstocráticas más antiguas se considera un gran honor poder 
aportar reclutas a los Marines Espaciales, Para cualquier familia es 
un gran honor que uno de sus miembros Hegue a ser un héroe 
famosa, o el Señor del Capítulo, proporcionándole una gran fama 
durinte generaciones. 
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En un mundo de fantasía medieval azotado por la guerra, ejércitos masivos 
se enfrentan en terribles batallas. Densas formaciones de guerreros 
maniobran y atacan al enemigo, enormes máquinas de guerra siembran la 
destrucción y hechiceros de poder formidable lanzan hechizos capaces de 
hacer estremecer la tierra. 
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Warhammer te permite reproducir formidables batallas de fantasía heroica 
en una simple mesa de juego. La caja de Warhammer contiene todo lo que 
necesitas para introducirte en el hobby de Warhammer, incluyendo más de 
100 Miniaturas Citadel 
(64 Goblins y 40 Altos 
Elfos), un reglamento, tn 
bestiario de batalla, un esce- 
nario introductorio mit 
para jugar y edificios recor- 
tables de cartón. 
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¡AS SKAVEN | 


| Con: una estatura que empequeñece incluso a las 
gigantescas Ratas Ogro, el Señor de las Alimañas es 
una visión que puede hacer helar la sangre incluso 4 
los guerreros más veteranos. Con su gigantesca 
cabeza coronada por dos retorcidos y largos cuernos, 
el Señor de las Alimañas es considerado la encar- 
nación material de la mismísima Gran Rata Cornuda. - 





UN SEÑOR DELAS ALIMAÑAS ATACA-A UN REGIMIENTO DE CABALLEROS DEL LOBO BLANCO 








PERSONAJES 


Y MONSTRUOS SKAVEN 


por Andy Chambers 


SEÑOR DE LAS ALIMAÑAS 
(GRAN DEMONIO DE LA RATA CORNUDA) 
600 Puntos 


Se cree que los Señores de las Alimuñas, también conocidos como 
Grandes Demonios de lá Rata Cornuda, son las encarnaciones 
demoníucas de los antiguos Señores de la Descomposición, 
deformados por la influencia de la Rata Cornuda sobre sur 
adoradores mortales. Son monstruos grandes y poderosos que 
están rodeudos por una horripilante aura de descomposición y que 
poseen conocimientos inescrotables. Sus cabezas están coronadas 
por los retorcidos cuernos y li enfermiza carne de la mismísima 
Rata Cornuda. El leproso cuerpo de los Señores de las Alimañas 
está decorado con amuletos de piedra de disformidad y penachos. 
así como con fragmentos de piedra de disformidad incrustados en 
su carne. Los Grindes Demonios de la Rata Cornoda suelen estar 
armados con grandes espadones de aspecto terrible cuyas hojas 
miden más del doble que un hombre. pero también són perfec- 
tamente capaces de despeduzir a cualquier enemigo con sus 
afiladas garras y sus dientes afilados como cuchillas. 


Sólo los Videntes Grises conocen los rituales secretos necesarits 
para invocar a un Señor de las Alimañas al mundo material, y sólo 
están dispuestos a hacerlo en casos de gran necesidad, ya que 
tenen que bas invocarle no puedan hacerle regresar a su plano de 
existencia Los Señores de las Alimañas son más sabios y más 
perversos que cudlguier Skaven viyo: su ansia d poder y su gusio 
por la traición son excepcionalmente elevados. Cualquier trato 
corrudo con un Señor de las Altmalas proporcionará un eran poder 
a quien lo consiga, pero probablemente le costará muy caro: los 
incautos descubren habitualmente que Úénen que entregarle como 
pago tanto su alma como su vida. 


REGLAS ESPECIALES 


GRAN DEMONIO 

Todas lis'reglas presentadas en el reglamento de Warhammer (ver 
páginas 86 y 87) en relación a los Demonios deben aplicarse, Hay 
que tener eh cueñta que el Gran Demonio de la Rata Comuda 
cuenta con una tirada de salvación inherente de 4+ debido a su 
úura demonfacá. 


¡ TERROR! 

El Gran Demonio de la Rata Cornuda esuno de los monstruos más 
terroríficos que existen. Lús reglas de Terror descritas en la 
sección de psicología deben aplicarse a estu criatura. Huy que 
lener en cuenta que los monstruos que causan terror causan 
tunbién miedo automáticamente. 


ESPADON DE MUERTE | 

Los espadones que empuñan los Grandes Demonios de la Rata 
Cornudá estáñ impregnados con poderosos hechizos de 
destrucción y muerte. Un impacto de un Espadón de Muerte no 
cabisú una sino 1103 heridas, 


HECHIZOS 

Los Señores de las Alimánas están bien versados en las disciplinas 
de la magia y son hechiceros de Nivel 4, nivel equivalente al de un 
Vidente Gris. Los Grandes Demonios de la Rata Cornúda pueden to- 
mar sus hechizos del mazo de hechizos Skaven (incluidos los he- 
chizos de Vidente Gris) y/o del muzo de hechizós de Magia Oscura. 
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PERSONAJES Y MONSTRUOS SKAVEN 


RATAS OGRO 


Las Ratas Oero son las mas temidas de todas las bestias mutantes 
del Clan Moulder. Las Ratas Ogro son grandes monstruos de 
aspecto similar a los Skaven. dotados de un tamaño y fuerza 
similares a los de los verdaderos Ogros, pero con la velocidad y 
ferocidad de los Skaven. El pequeño cerebro de las Ratas Ogro 
está totalmente consagrado a la lucha y al derramamiento de 
sangre, por lo que en combate las unidades de Ratas Ogro son 
controladas por Señores de las Bestias del Clan Moulder, que 
dinmpen a los monstruos y los liunzan en sus mortíleras cargas 
cuando es el momento más apropiado, 


REGLAS ESPECIALES 


MIEDO 

Las Ralas Ogro son enormes y horripilantes blasfemiás contra la 
naturaleza que causan miedo a las otras eriaturas. Deberán 
aplicarse las reglus de miedo tal y como se presentan en el 
reglamento de Warhammer. 


ESTUPIDEZ 

Puesto que son sorprendentemente poco inteligentes, las Ratas 
Oro que no se encuentren trabadas en combiile cuerpo a cuerpo 
estarán sujetas a las reglas de estupidez descritas en la sección de 
Psicología del Reglamento de Warhammer. Sin embargo, mientras 
estén dirigidas en el campo de butalla por los Señores de la 
Manada del Clan Moulder o cualquier otro Skiven que actúe como 
tal. las Ratas Ogro no tendrán que pensar por sf mismas y no 
sufrirán los efectos de ta estupidez. 
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SENOR DE LA GUERRA SKROLK, SEÑOR 
DE LA PLAGA DEL CLAN PESTILENS 


225 puntos 
Liber Bubonicus +75 puntos 
Báculo de Corrupción +100 puntos 


El ejército puede incluir al Señor de la Guerra Skrolk, agente de uno 
de los más infames Señores de la Descomposición, el Archi Señor 
de la Plaga Nurglitch del Clún Pestilens, El Señor de la Guerra 
Skrolk puede adquirirse como personaje independiente 0 como 
General del ejército, Si se elige como general del ejército recm- 
pliuzará al Señor de la Guerra Skaven deserito en la lista de ejército. 
El ejército deberá incluir al menos un regimiento de Monjes de 
Plaga sí se desea mclur también al Señor de la Guerra Skrolk. 


El Señor de la Guerra Skrolk es un anciano Skaven extrema- 
damente maligno, Por bendición de la Rata Cornuda, ha sobre- 
pasado enormemente su esperanza de vida normal y ha causado 
incontables calamidades al mundo de los hombres. En su juventud 
Skrolk fue un simple Monje de Plaga, pero su devoción a la Rata 
Cornuda le empujo a jugar su papel en la lara lucha por el poder 
que finalmente le llevó a Plagaskaven para ofrecer sus servicios a 
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Nurgliteh. el Séptimo Archi Señor de la Plagu. Nurglitch el 
Séptimo le hizo superar muchas largas y arduas pruebas, incluso 
atravesar el peligrosísimo Laberinto del Gusano Clego bajo la 
fortaleza del Clan Pestilens bajo Lustria. Todas las pruebas fueron 
superadas por Skrolk con gran éxito. 


El Señor de la Guerra Skrolk es un poderoso guerrero capaz de 
matar sin contemplaciones a cualquiera que le dispute su posición 
como agente prelerido del Archi Señor de la Plaga, La más temible 
de sus armas es el Báculo de Corrupción, un espantoso bastón de 
madera de araña que puede matar por simple contacto, También 
leva uno de los sagrados volúmenes del Liber Bubonicus 0 Libro 
de las Calamidades, un tomo mágico que contiene los secretos de 
vada enfermedad y plaga que existe en el mundo. El Señor de la 
Guerra Skrolk ha dedicado varios siglos a extraer los conoci- 
mientos ocultos y alquímicos que se encuentran en sus páginas 
pari convertirse en un poderoso hechicero con poderes sobre lu 
muerte y la descomposición. 


El Señor de la Guerra Skrolk.es una visión hornpllante: su carne se 
ha podrido hace tiempo y de ella sólo quedan unos jirones 
andrajosos. Se arrancó los ojos al ver la radiante corrupción del 
Archi Señor de la Plaga. no deseando ver ninguna otra criatura 
después de haber visto una tan gloriosa. Actualmente circula por 
sus membros una diabólica vitalidad y por la bendición de la Rata 
Comuda ve de nuevo el mundo, pero sólo con los ajos púrpuras y 
verdes de la corrupción y la descomposición. Las nocivas 
enfermedades que cuelgan del putrescente cuerpo de Skrolk son 
tan mortales que sólo sus hermanos Monjes de la Plaga pueden 
aproximarse a él con segundad, 
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ARMAS Y ARMADURA: El Señor de la Guerra Skrolk no 
emplea armadura y como armas tán sólo utiliza un Incensario de 
Plaga y el Báculo de Corrupción, 


OBJETOS MAGICOS: El Señor de la Guerra Skrolk puede 


portar hasta tres objetos mágicos en total, pero dos de estos serán 
siempre el Báculo de Corrupción y el Liber Bubonicus. El tercer 
objeto puede elegirse libremente de entre los incluidos en las 
Cartas de Objeto Mágico de Warhammer Magia de Batalla o las 
incluidas en este volumen. 
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SEÑOR DE LAS BESTIAS 
DEL ELAN MOULDER 


e e e e 









N MOULDER 


El si Clan Moulder e cuenta con pocos. guerreros, pero en batalla 
mplea grandes manadas de bestias mutantes. Estas son con- 





e eo la baralla por Señores de las Bestias especial- 
pe pritadot exp 10s enel uso del Ktigo:y en empujar 


asus feroces bestias: al "combate. Las Ratas Ogro son las 
bestias mutantes más temiidas del Clán Moulder: enormes 
criaturas con' forma de Skaven que tienen el tamaño y la 
fuerza de autén 
He la y 


locidad de los Skaven. El pequeño cerebro: 
de Jas Ratas Ogro está com 
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pletamente consagriido a luchar y 
-MASucrar, por lo que en. aralla sus unidades están:con- 1. 
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A se0s mono lanzándoles a ela carga cuando es 





PERSONAJES Y MONSTRUOS SKAVEN 


REGLAS ESPECIALES 


FURIA ASESINA 

Al igual que todos los Monjes de Plaga. el Señor de la Guerra 
Skrolk está sujeto a las regias psicológicas de Furia Ayesina. Esto 
significa que siempre cargará contra cualquier enemigo que se 
encuentre a distancia de carga, puesto que su fanatismo le lleva a 
no dudar ni un instante en atacar en combate cuerpo a Cuerpo a sus 
enemigos, Cuando está en este estado, el Señor de la Guerra 
Skrolk duplicará su púmero de ataques. por lo que dispondrá de 
ocho ataques en vez de cuatro. También deberá persegutr siempre 
al enemigo que resulte desmoralizado y huya del combate. Ver las 
reglas de psicología del Reglamento de Warhammer. 


¡TERROR! 

La apariencia del Señor de la Guerra Skrolk es tun repulsiva y 
terrible que deberán aplicarse las reglas psicolóricas de Terror, 
Por tanto también causará miedo. Para más detalles ver la 
descripción de Perror en el Reglamento de Warhammer, 





AURA DE PESTILENCIA 

El aura pestilente del Señor de la Guerra Skrolk es tan potente que 
todas las miniaturas que estén en contacto con él sufrirán un 
modificador de -1 a 50 Habilidad de Armas, su Hubilidad de 
Proyectiles e Iniciativa. Los miembros del Clan Pestilens son 
inmunes a este efecto. 


EL LIBER BUBONICUS 

El Liber Bubonicus_ proporciona al Señor de la Guerra Skrolk la 
habilidad de lanzar hechizos como si fuera un Puladín Hechicero, 
por lo que tiene un Nrvel de Magra de 2 y dos Cartas de Hechizos. 
Sirolk po pene que tomar estos hechizos aleatoriamente, sino que 
elige sus Cartas de Hechizos de entre los de la siguiente lista: 


Hechizos Skaven: Putrefucción, Plaga, Aliento Pestilente, 
Morchitar 


Sechizos del Caos (Nurgle)y: Torrente de Corrupción, Miasma de 
Peslencia, Hedor de Nurgle. 


ota. Cuando lanza los hechizos Miasma de Pestilencia o Hedor 
de Nurgle ssando el Liber Bubonicus, el Señor de la Guerra Skro!k 
y los muembros del Clan Pestilens son inmunes los efectos de 
estos hechizos como lo son los Adoradores de Nurgle. 


EL BACULO DE CORRUPCION 

El Báculo de Corrupción está en armonía positiva con las 
repugnantes energías de la pestilencia y la corrupción. Cualquier 
criatura que no sea el Señor de la Guerra Skrolk morirá sin 
remedio si entra en contacto con él. Cuundo el Señor de la Guerra 
Skro!Ik impacta con el Báculo en combate cuerpo a cuerpo, la 
víctima deberá efectuar una tirada contra su Atributo de 
Resistencia ompleando 1D6. Si el resultado es superior u su 
Resistencia (un resultado de 6 siempre indicará un fracaso, sea 


WD18. 





cual sea su Resistencia) la victima cucrá inmediatamente 
convertida en un montón de carne podrida y excrementos, muy 
muy muerta, Las armaduras normales no protegen a la víctima de 
los efectos del Báculo, pero las armaduras mágicas permiten 
efectuar la tirada de salvación normal. Deberán efectuarse las 
bradas normales para herir y de salvación sí la víctima supera su 
chequeo contra Resistencia. 


INCENSARIO DE PLAGA 

El Señor de la Guerra Skrolk empuña un Incensario de Plaga que 
oscila alrededor del Báculo de Corrupción. Puede elegir entre usur 
el Incensario de Plaga o el Báculo de Corrupción en combite 
cuerpo a cuerpo, pero no puede usar ambos artefactos a la vez. En 
combite, el incensario se considera un Magelo, Además, al oscilar 
el incensario se forma una mortífera nube toxica de 2.5 em de radio 
alrededor de Skrolk. Deberá efectuarse unu tirada de 1D6 por cada 
miniatura que se encuentre dentro del área al principio de la fase de 
combate cuerpo a cuerpo: sí el resultado es superior a la Resistencia 
de la minjatura, los vapores bubónicos provocan una herida sin 
posibilidad de tirada de salvación por armadura. Los Skaven 
(incluido Skrolk) sólo sufren daño sí se obtiene un resultado de 6, 


SEÑOR DE LA GUERRA QUEEK 
"EL COLECCIONISTA DE CABEZAS” 


138 puntos 
Degolladora de Enanos +50 puntos 
Armadura de Disformidad +50 puntos 


Si se desea puede incluirse al Señor de la Guerra Queck, “El 
Coleccionista de Cabezas,” en el ejército como un personaje 
independiente o como General del ejército. Si se adquiere como 
General del ejército, reemplazará al Señor de la Guerra Skaven 
descrito en la lista de ejérento: si no es así, actuará mdepen- 
dientemente y/o podrá ponerse al mando de una unidad, El ejército 
debe incluir al menos un regimiento de guerreros Skaven $1 se 
desea incluir al Señor de la Guérra Queck. 


Queek “El Colecciomsta de Cubezas” es la muno derecha del 
Señor de lá Guerra Gnawdwell, el líder del Clan Mors y amo de la 
Ciudad de los Pilares. Gnawdwell es uno de los Señores de la 
Descomposición y sin duda uno de los más poderosos Señores de 
la Guerra del Imperio Subterráneo. Gnuwdwell ha preparado a 
Queek para ser su lugarteniente desde su nacimiento. equipándole 
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PERSONAJES Y MONSTRUOS SKAVEN 


con las mejores armaduras y armas, protegiéndole de los otros 
señores de la Descomposición v lanzando mientos de asesinato 
simulados contra él para mantener a Queek alerta. 


(Jueck ha temido a sus ordenes a varios ejércitos en las campañas 
contra las fortificaciones Enanas de las Montañas del Fin del 
Mundo y contra el famoso Señor de la Guerra Goblín Nocturno 
Skarsnik, que controla los mveles superiores de Karak Ocho Picos 
con mano de hierro 


Hasta la actualidad Queek ha logrado grandes éxitos en estas 
incursiones, especialmente en la Búutalla de la Escalera Norte 
donde dirigió a dos guerreros del Clan Mors en un ataque sorpresa 
contra los desprevenidos Goblins Nocturnos de guardia a través de 
una vieja salida de cloaca. Los guerreros Skaven pronto aplastaron 
a los sorprendidos Goblins, matando a la mayoría y escluvizando 
al resto. Queek eliminó personalmente al líder de los Goblins 
Mocturnos, consigtmendo a li vez hundir la resistencia Goblin y 
aumentar su ya siniestra repulación. | 


El temperamento asesino de Queek y su inmenso ego son bien 
conocidos entre los Skaven y. estos le admiran considerablemente. 
Oueek siente un gran placer desafiando y matando a comandantes 
o heroes adversarios en combates personales. Las cabezas cortadas 
que cuelgan los mástiles de trofeos de Queek sirven de recor- 
datoro de los mejores duelos. hacréndole inconfundible en el 
campo de batalla: su colección mecluye la cabeza de Krug Ironhand 
de Karak-Drazh. de lku Slash de Punta Podrida y las manos de 
Albrecht Kraus, 


La protección del Señor de la Guerra Gnuwdwell representa que 
Queek está muy bien equipado, incluso para ser un Señor de la 
Guerra. Habitualmente está equipado con una Armadura de 
Disformidad y empuña a Degolladora de Enanos. una ancestral y 
poderosa arma lorjada hace mucho tiempo, cuando los Skaven 
mentban sus largas y despradadas guerras contra los Enanos de las 
Montañas del in del Mundo. 
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ARMAS Y ARMADURA: Queeck está equipado con una armadura 
pesada y está armado con dos armas, una espuda y un pico, que le 
proporciona un ataque adicional, por un total de cinco Ataques. 


OBJETOS MAGICOS: Queek puede poscer hasta cuatro objetos 
mágicos, pero el primero que debe elegir es Degolladora de 
Enanos y el segundo la Armadura de Disforridad. Los restantes 
objetos pueden elegirse libremente de entre los incluidos en las 
Cartas de Objeto Mágico de Warhammer Magia de Batalla 0 cn 
este volumen, 


REGLAS ESPECIALES 
ODIO 


La ira del Señor de la Guerra es fácil de provocar, y Queck ha 
desarrollado un profundo odio psicótico contra todo aquel o aquello 
qué se atreve a crizarse en su camino, Enanos, Orcos y Goblins se 
envzan muchas veces en su camino, por lo que los odia a todos, Ver 
las reglas de Psicoloefa para los electos del Odto; sun emburgo, hay 
que recordar que Queek sólo odia a Enanos, Orcos y Goblins, 


DESAFIOS 

Queek está completamente seguro de su habilidad como guerrero 
Siempre que Queek se encuentre on combate cuerpo 4 cuerpo, 
desafiará en combate personal 4 un personaje enemigo, tanto st el 


jugador Skaven lo desea como sí no (ver la página 66 del 


Reglamento de Warhammer para más detalles sobre los Desafíos) 
Cuindo Queek se enfrenta 4 un personaje enemigo en un desafío, 
el Señor de la Guerra lucha con la lerocidad que le proporciona su 
total confianza en sí mismo, por lo que podrá aplicar un +1 a sus 
tirmdas para impactar y un +) a das tiradas para herir, 


DEGOLLADORA DE ENANOS 


Degolladora de Enanos es una ancestral y perversa arma Skaven 
que proviene de los primeros bempos de su historia, cuando los 
Skaven luchaban incesantemente para conquistar las lortalezas 
Enanas en las Montañas del Fin del Mundo: Cuando Queek 
empuñe a Degolladora de Enanos efectuará sus tiradas para 
impuetar y herir normalmente. Las heridas causadas modificarán 
la tirada de salvación en -Á además de cualquier otro modificador, 
causando el doble de heridas sí no se sopera la tirada: en otras 
palabras, causará 2 herndas. 51 la víctima muere bras sufrir una 
herida, la otra herida se perderá. Esta espada herirá a su víctima 
siempre «1 se obliene un resultado de 24 en 1106 sí se sa conira 
Enanos. además de los efectos ya mencionados anteriormente, 





ARMADURA DE DISFORMIDAD 

Queek emplea con frecuencia una Armadura de Disftormidad que 
fue construida mezclando predra de distormidad en polvo con el 
metal en el proceso de forjado. La armadura cuenta con malignas 
runas Skaven que hacen que la moliena influencia de la Rara 
Cornuda proteja a su usuario. La Armadura de Disformidad 
proporciona una tirada de salvación de 4,56 6en 1D6 a su 
portador, la cual nunca se reduce por los modificadores a lis 
tiradas de salvación. Por cada impacto detenido por la armadura en 
combate cuerpo a cuerpo, las terribles energías de la armadura 
causarán un impacto de F3 a la mintatura que efectuó el ataque 
neutralizado por la armadura, 
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. Qu hace Teclis cuando no puede 

encontrar a Tyrion?, ¿Qué hacen 
los Adeptus Terra cuando necesitan 
Marines?. ¿Qué huce Nagash cuando sus 
batallas ya no le divierten?, Pues muy 
sencillo: ¡acuden a un Centro del Hobby 
Games Workshop! 


En las tiendas con un Centro del Hobby 
Games Workshop podrás encontrar todas 
las mimaturas que necesitas para con- 
vertir a tu ejército en una fuerza impa- 
rable, así como todas las novedades que 
cada dos meses te presentamos en la re- 
vista White Dwarf, Además, en ellas 
podrás encontrar de forma comple- 
tamente gratuíta la revista “Games 
Workshop, Juegos y Miniaturas”, con la 
que podrás empezar a jugar a cualquiera 
de nuestros juegos simplemente con unas 
cuantas miniaturas, 





Centro del Hobby en Joker (Bilbao) 


Cada semana, más tiendas cuentan con 
ur Centro del Hobby Games Workshop 
para poder ofreceros todos los refuerzos 
que necesitáis. Si no encuentras en la 
lista a nadie cerca de donde tú vives, 
llámanos al (93) 450 21 73 y te solu- 
cionaremos el problema. 


Librería Ronin 
e Pintor Jesús 
Apellíniz 3, bajos 
Witorla 
94524 91 58 


Comic Rol 
o! Octavio Cuartero 18, 
Bajos 
Albacete 
0567-23 BB 22 


Gamesworld House 
c' Isabel la Católica 20 
Alicante 


Capua Hobbys 
Plz A. Alvargonzález 1 
Gijon 
948 534 76 B2 


Bazar Oviedo 
o' La Lila 12 
Oviedo 
98-521 87 02 


Bambi 
cl! Meléndez Valdés 26 
Badajoz 
4248-22 09 77 


La Esquina Educativa 
cl Santarem 1 
Badajoz 
924 25 55 00 


Kits i Jocs 
Wa Julla 108 
Barcelona 
69-276 47 14 


Mew Canadian Store 
Rambla Catalunya 2 
Sarcelona 
939-302 40 00 


Norma Comics 
Paseo San Juan 7 
Barcelona 
99-245 45 26 


Hobby King 
o' Ániomo Hurtado 9, 
Galena Comercial 
Local 8 
Caceres 
9207-21 44 48 


Hobby Model 
Grira. Macional WM, Krn, 
6543, C.C. Paseo 
Arrowo de la Miel - 
Cádiz 
3956-55 65 39 


Hobby Jesús 
o! San Halael 65 
San Fernando - Cádiz 


Isia Copy 
ol Las Coftes 11 
San Fernando - Cádiz 
a5-20 21 30 


Manual 
o” José María de 
Pereda 8-10 
Torrelavega 
942 80 54 72 


Bazar Alamo 
a Emillóo Pino 2 
Sanmtander 
9420-9973 93 


Librería Aula 
a! Gúngora 4 
Cordoba 
95749 23 039 


Flash Librería Joven 
cá/ San Ántón 48 
Granáda 
0568-2561 08 


Supermercado 
del Juguete 
o/ Gracia 12 

Granada 
358 26-36 29 


Armaggedon Comics 
Plaza Estudios Y 
San Sebastián 
943 450 979 


Átípicos 
c/ Baeza 1 
EE) 
953 275617 


Super Hobbies 
Av Finisterre 44 
La Coruña 
5981-14 10 40 


Goblin 
a Lanuzá 3 
Madrid 
91-725.13 08 


El Baluarte 
Plaza da Verin 10 
Madrid 
91-739 88 31 


Akira Comics 
ca Ginzo de Limia 32 
Macia 
91-739 62 71 


La Flecha Negra 
c/ Pañascales B 
Madrid 
81 574 92 54 


Generación X 
a' Gallleo 14 
ladra 
21-447 07 46 


Arte 9 
o' Benito Casiro 12, Bis 
Madrid 
01-726 B9 46 


CHE, 37 
Madrid 
91-532 47 14 


al Hilarión Eslava 56 
Madrid 
91.547 23 43 


Metropolis Comix 
o Luna 11 
Mack 
91-521 63 00 


Jugueterías Poly 
Parquesur 
Local 18 y 62 
Leganés 
91-688 82 01 


Centro Comercial 
La Vaguada, Local 78 
Madrid 
01-739 66 43 


Kival 
c' Stuart, 54 
Aranjuez 
91-891:89 7A 


Hermanos Tirado 
Cc Maz Viñar 14 
Marbella 


Canadian Málaga 
c/ Almansa 14 
Malaga 
95-201 52 92 


Hobby Toys 
o' Arenisca 16, Local 6 
Málapa 
95-234 09 74 


Megaland Hobby 
Plaza Gnostóbael Tora! 
bajo 3 
Antequera 
95-270.21 30 


Comercial Quintana 
o' General Marina 6 
Mella 
35259 28 18 


Conedian Pamplona 
cd Auiz 37 
Pamplona 

548-1520 81 


Kiosko Sousa 
Avda. Castelao 31 
Vioo 


886 206 850 


AC Hobby 
ol Las Eras 10 
Salamanca 
92322 10 76 


Hobby Racing 
Avda. Or, Vilaseca 14 
Reus 


Valhalla 
o! Pera Mel Gran 13 
Valencia 
96 374 10 18 


Gremio de Dragones 


c' Benicarló 13, Bajos | 


Walencia 
96 360 27 30 


Deportes Lara 
C/War 40 
Valencia 

06 392 25 84 


La Roda del Temps 
al Lledró 1 Malll 25 
Walencia 


Libreria Micrón 
o' San Quintín 8 
Valladolid 
983 399 608 


Jugueterla Nornar 
ol General Castaños 25 
Portugalete 
$4-496 39 12 


Jokar 
Travesia Hurmaga 4 


£ibao 


Denetariko 
iran Wia 8 
Sestao 
Vizcaya 
94-472 05 08 


a' San Juan 22 
Baracaldo 
394 438 63 86 


Duku-Hobby 
Travesia Sancho V. 5 
Zamora 
9080-53 34 87 


Libreria Saga 
cl Latasza 38. Local 
Derecha 
Zaraicoza 
50006 


PUNTOS DE VENTA DE PRODUCTOS 








ESCUADRAS DE ASALTO 


Por Andy Chambers 


En los sangrientos campos de batalla del Cuadragésimo Primer Milenio existen unidades especiales 
cuya misión es adelantarse al grueso del ejército para asaltar las defensas enemigas y desalojar al 
enemigo de sus fortificaciones. Se trata de las tropas de asalto, guerreros consagrados a la misión de 
llevar la batalla personalmente al enemigo y vencerle en combate cuerpo a cuerpo. 


Un asalto cuerpo a cuerpo es tuno de los ataques más especta- 
culares y destructivos que pueden llevarse a cabo en Warhammer 
40,000. Apropiadamente equipadas, las tropas de asalto pueden 
abrirse paso con rapidez entre las hordas de soldados normales, y 
“oh especialmente efectivas contra los puerteros ehemigos 
equipados con armamento pesido, Incluso los montiferos tangues 
de butallibcomo el Lañd Rasder y el Predator son vulneribles a los 
ataques cuerpo ú cuerpo. y en muchos casos li mejor forma para 
desulojar a un enctnigo decidido y bien equipado de sus posiciones 
es el combate cuerpo a cuerpo, Esto es particularmente cierto en 
misiones como Oecupar y Minrener 0 Incursión al Amanecer, en 
las que ni toda lá potencia de fuego del mundo te permitirá 
wuruvesar el cumpo de butalla y Negar hasta donde tienes que 1r, 
Además, las tropas que resultan desmoralizadas en Warhummer 
30,000 tienen el desagradable habito de ocultarse detrás de 
cualquier accidente del terreno en el que puedan ponerse a cubierto 
hasta que se reagrupan. Las tropas de Asalto pueden expulsarlus de 
sus escondiijos rápidamente, O malar u esos remolones antes de 
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que leñgan la posibilidad de reagruparse, obtenendose así más 
puntos de victoria y abriendo más puntos de avance desde los que 
poder aniquilar al resto de las fuerzas enemigas, 


Las tropas de asalto de los Marmes Espaciales se encuentran entre 
las más efectivas de cualquier ejército, ya que tienen una 
combinación Única de atributos excelemes; sus Habilidades de 
Armas y de Proyectiles elevadas, su Resistencia excepcional, su 
buena Iniciativa y su excelente valor de Liderazgo les hacen 
excepcionalmente peligrosas para la mayoría de adversarios, 51 
uñadimos a todo esto la Servoarmadura de Combate de los 
Marines Espaciales y sus habilidades especiales, resultirá evidente 
que los Marines Espaciales son guerreros mortíferos. 


Naturalmente esto no significa que las demás razas no lengan sus 
propios especialistas en el combite cuerpo 4 cuerpo, Los Eldar 
cuentan con dos Arleguines, los guerreros especialistas Escorpiones 
Asesinos y los temibles puerrerós especialistas Espectros Au- 
lines. Las Guardia imperial dispone de la Caballería Imperial Clos 
Rough Riders) y los Ogretes. El Caos cuenta con sus temibles 
tropas demonfacas. Todos los Squats son por naturaleza guerreros 
consumados en combate cuerpo 4 cuerpo. Tiránidos y Genestcalery 
son la máxima expresión de un ejército especializado en el combate 
cuerpo 4 cuerpo, y por su parte, los Orkos pueden desplegar en el 
campo de batalla a hordas de Guerreros Goffs, Nohlez y Jinetes de 
Jubalíes que pueden aniquilar a los defensores más tenaces. 





Lis tres características que stempre busco en las tropas de asalto son 
velocidad, potencia de ataque y capacidad de supervivencia, La 
velocidad es necesaria para poder atravesar el campo de batalla y 
llesar al combate cuerpo a cuerpo lo antes posible: de esta form se 
reduce el número de disparos que el enemigo puede efectuar contra 
las tropas de asalto y se incrementa el número de ocasiones en que 
podrán entrar en acción en el transcurso de la batalla, Recuerda que 
las tropas de usalto estarán desaprovechudas en cada turno en que no 
estén en combate cuerpo a cuerpo. La potencia de ataque elevada es 
necesaria para eliminar rápidamente al objetivo con perdidas 
mínimis, garantizándose así el que puedas mover y atacar a alguien 
más antes de acabar la batalla. La capacidad de supervivencia es 
importante porque las tropas que no sobreviven lácilmente no 
podrán sobrevivir a los inevitables disparos defensivos del enemigo 
previos a la carga final. Personalinente considero que los Marmes 
Espaciales son los que disponen de las mejores tropas de asalto, ya 
que cuentan con estas tres características, y en abundancia. 
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Las tropas de asalto de los Ultramarines $e encuentran siempre en primera línea en los campos de batalla 
de la galaxia. Equipados con potentes Retrorreactores para alcanzar rápidamente sus objetivos. y armados 
con Espadas Sierra, Pistolas de Plasma y otras mortíferas armas de combate cuerpo a cuerpo, las tropas de 
asalto de los Murines Espaciales están compuestas por los más veteranos soldados en el combate cuerpo a 
cuerpo del Imperio. 

Los Ultramarines son uno de los Capítulos de Marines Espaciales más antiguos y con mayor reputación. 
Son famosos no sólo por sus númerosas victorias en combate sino también por su. estricta adhesión a la 
ortodoxia Imperial expresada en el Codex Astartes: Este gran tratado de filosofía militar, bendecido por el 
propio Emperador, describe todos los aspectos operativos de los Capítulos de Marines Espaciales, desde 
los detalles y símbolos del uniforme hasta la estrategia global en campaña, 








MARINES ESPACIALES ULTRAMARINES EQUIPADOS CON RETRORREACTORES 


El Codex Astartes náblioe ld er- 
tricto sistema de identificación que 
designa a codi compañía con un color 
distintivo. Li Compañta la que per 
tenece la Escuadra aquí ilustradi so 
distinsoe porel colar imarillo, que | 
parece especiilmente en el reborde OUT To 
de las hombreras- El Sargento de la a od 
Escuudra se distingue pr se casco A 
rojo y el eñineo rojo sobre la insienia 
¡Gel Capítulo, 





INSIGNIA DE. INSIGNIA DEL 
CAPITULO DEL. CAPITULO 
SARGENTO 





INSIGNIA: DÉ INSIGNIA 


Mid INSIGNIA 
z Y DEL EJERCITO. + E _ : + HONOR DEL DE HONOR 
[CONO EN EL SARGENTO DE LA ESCUADRA SARGENTO 
RETRORREACTOR 





ESCUADRAS DE ASALTO 


Lu muyoría de tropas espectalizadas en el combate cuerpo a 
cuerpo tienen velocidad y potencia de ataque: los Gernestealers y 
los Espectros Aullantes son los mejores ejemplos, Se mueven 
extremuidamente rápido y es casi imposible derrotarles en combate 
cuerpo a cuerpo sí consiguen cargar primero do cual es bastante 
habitual, ya que son increlblemente rápidos), Sin embargo, pueden 
ser fácilmente ariquilados si.son cogidos en campo aluerto. 


Los Trámdos y los Ogretes son rápidos y sobreviven fácilmente, 
pero su inferioridad numérica puede hácter que acaben siendo 
derrotados por tropas de inferior calidad en combiute cuerpo 4 
cuerpo, Ademáx, su supervivencia $e Ve comprometida por el 
hecho de ser mintáturas grandes, que henden a dlraer más Jos 
disparos del encmgo y pueden uprovechar menos el terreno para 
situarse a cubierto, 


Las tropas de asulto de los Marines Espaciales sobreviven 
táciimente y son lo suliciememente montiferas como para poder 
eliminar a la mayoría de sus oponentes, pero “00 Un poco lenios 
con 34 movimiento de 10) centímetros por turno. 20 centímetros 
si corren. Esto se soluciona ficilmente si se les equipa con 
Retrorreactores. los cuales incrementarán su. mowvmtento hasta 
45 centímetros y les permiticá saltar por encima de los obstáculos 
del terreno y otras mintáturas., legando hasta el enemo mucho 
más rápidamente 


Lu efectividad general de las tropas de asalto tombién está en purte 
determinada por su armamento. Una espada y una pistola es la 
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mejor combinación de armamento posible. La pistola es util pura 
disparar cuando no se está en combate cuerpo a cuerpo y añade un 
dado adicional al ataque de lu minatura cuando lo está. La espada 
es Gt porque permite a la miniatura Bloguear alaques del 
enemigo, algo que muchas veces representa la diferencia entre la 
victoria y la derrota en un combiate cuerpo 4 cuerpo. 





Debes considerar muy cuidadosamente cuál será la combinación 
de urmas al equipar a tus tropas de asalto, ya que ciertas 
combinaciones. como dos Pistolas Lanzallamas o dos Puños de 
Combate, tienen un valor en puntos muy elevado y no representan 
una gran ventaja. Es mucho mejor tener una maintatura armadá con 
una Espada Sierra y un Puño de Conibate de forma que se pueda 
Bloquear con la espada y golpear al enemigo con el Puño de 
Combate. Por regla general, sy equipas 4 tu miniatura con dos 
armas de cuerpo a cuerpo o pistolas de clevado valor en puntos (o 
sea, de 5 puntos 6 más), lo mis probuble es que la mimaturá esté 





Mapa 1 Una Escuadra de Ayulto de los Múrmnmes Espuciales 
equipada con Retrorreactores está atacando una posición 
Eldar defendida por tna Escuadracde Guardianes y Giuerre 


Fox Espet alistas Segadores Siniestros. Los Marines Esper 
cuales han desplegado completamente ocultos de la lnea de 
visión de los Eldar al priicipio de da batata 








Mapa 2 Los Marines Espaciales saltan en primer lugar 
hasta detrás de una colina en un flanco, Al hacerto han 
evitado seraniguilados en campo abierto porel fuego de los 
Eldar. Dos Múrines Espaciales $e han dispersado tras el 
saltooy han tomado tierra sobre las rocas de lo alto de la 
colina, pero sólo uno resulta muerto por los dispares de los 


Eldar. va que la Escuadra de Asatto está a cubierto, 


Mapa 3 Los Marines Espaciales saltan para duacar a des 
Guardianes y acaban rápidamente con ellos. Esto deja alos 
Marines Espaciales bien colocados y a cubierto, preparados 
pur uucor a los Secadores iuvmextros en el hurno Proximo, 


sobreeguiprda, va que ona de las armas tendrá un efecto igual y nu 
superior al de lot 


Por ejemplo, tm rintatura equipada con una Pistola de Plasiau os 
ana Espada de Energia hará poco uso de la Pistola de Plasma en 
combate cuerpo 4 cuerpo, ya que la Espada de Energía es 
prácticamente igual de patente, no necesita lempo para recargar y 
ene db mejor modificador a da tirada de salvación por armadura 
Esto no quiere decir que la Pistola de Plasma sea mútil: es un arma 
muy electiva contra vebiculos en combate cuerpo a cuerpo y 
puede descargar una auténtica Huvia de fuego, Una combinación 
hejor secta una mimaltita armádo con una Espada de Encreta y 
una Pistola Bolter, o la de una mintura armada con una Espada 
Serra y una Pistola de Plasma, que tienen valores en puntos 
inferiores y son igual de electivas 





El problema de las tropus de asalto es que están mal equipadas para 
luchar a larga distancia: penecilmente están equipadas tan sólo con 
pistolas y granadas. La única solución es no luchar a ura dis- 
tancia, sino cruzar el campo de batalla y alcanzar al enemigo lo más 
mprdumente posible. Al prineno parece una locura el enviar tus 
Iropas y iraivés de la tierra de nadie, pero cuando se contemplan las 
carmcerías que pueden hacer en el ejército enemigo, queda clara que 
vale la pena corter el riesgo, De hecho, no hay ninguna excusg para 
que las tropas de asalto no estén trabadas en combate cuerpo Y 
cuerpo en el tercer turno de juego como máximo, aungue prelerible- 
mente deberian estarlo va. en el segundo turno. Naruralmente tu 
adversario tendra algo que decir al respecto si es intellgente, pero 
hay algunos métodos para asegurarse que tus tropas lleguen al 
combile cuerpo a cuerpo. 


1 primer método es elegir una ruta adecuada de aproximación al 
enemigo para tus tropus de asalto. Habrualmente, lo mejor es 
desplegar en un flanco o en ambos. Esto les permite idlejarse aún 
más del Manco enempeo en el primer movimiento, antes de 
lzarse de nuevo al ataque en el segundo movimiento. Asi se 
evita la mayor parte de la potencia de fuego cruzado defensivo que 
atraería unescuadra de Asalto si se movie- 
ra porel centro del campo de batalla, Las 
escuadras que componen los flancos de la 
linea de batalla enemiga son vulnerables 
porque no pueden ser apoyadas por sus 
compañeros con lacilidad, y cuando se ha 
chiminado a la unidad del extremo. es 
sencillo seguir avanzando por la línea 
anulando a todas las fuerzas encrmigas. 








Un avance rápido por el finco será optimo 
si consigue dejar u la escuadra de Asalto a 
cubierto después del primer movimiento. 
Obvrumente esto sirve para reducir lu 
letalidad del fuego enemigo cuando se 
produzca Seres lo suficiemenente ufor- 
tunado para tener en tu ruta un bosque, 
edifició 0 colma para ocultar a rus trupus de 
asallo, podrás esperar evitar totalmente el 
lego enemigo durante lo base mas vul- 
nerable de la aproximación. Naturalmente, 
cs posible colocar alguno de estos pos de 
terreno al panciplo de la batalla, par cubrir 
la aproximación. aunque esto puede re- 
presentir igualmente una posición bien 
defendida con un comité de hrenvenida del 
enembeto instalado ya en el terreno. Una 
lictida especiólmente astuta es la de 
sunmnisicac a Ls tropas de asalto errada 
Cegadoras pará crear su propia cobertura 
mientus se desplivena 


ESCUADRAS DE ASALTO 


Otra torma de cubrir la aproximación hacia las líneas enemizas en 
enviar grupos como señuelo para que el enemigo esté ocupado 
con ellos mientras se produce la aproximación. Lis tropas o 
vehículos de escase valor en puntos y sacrificables son los más 
apropiados para estás mistunes, aunque las tropas que es fácil que 
sobrevivan como los Exterminadores también pueden emplearse. 
La fuerza que actúa como señuelo ha de avanzar hacia el enemipo 
por delante de las tropas de asalto a lo largo del eje de avance que 
éstis quieren emplear en su d4proximación, Puesto que la fuerza 
señuelo $e encuentra más cerca del enemigo, éste no tiene más 
remedio que desienar a ésta como objetivo en vez de las rms 
distantes tropas de asalto. Con un poco de suerte. la fuerza 
señuelo puede incluso causar uleunos bajas en el enemigo antes 
de ser rechazada, Cuando emplees una fuerza señuelo, lo esencial 
es usepgurarte de atacur con las tropas de asulto antes de que el 
señuelo sea armgquilado, 





Cuando se está al mando de ropas como los Orkos. que se basan 
enel peso de la supertoridad aumérnca para derrotar al enemigo, el 
uso de esta fuerza señuelo es vital. Ál ser bastante lentos, estos 
eprandes grupos de asalto Orkos Henen que buscar rutas de 
aproximación más directas. Puesto que generalmente tienen que 
desplegar primero, es aún más anportante desplegar al grueso de 
las tropas en el centro del campo de batalla para evitar que el 
enemigo contrarreste Ja Mctica desplegando al grueso de sus 
luerzas en un Manco. El uso de Grelchin o Guerreros Salvajes para 
lormar una puntalla que a«bsorberá las bajas durante el avance por 
el centro puede ayudar en gran medida la maniobra clásica Orka 
de saltar en masa sobre el cuello del enemigo. 


El tercec método de linziar a la victorta uy tus tropas de asalto es 
proporcionarles luego de apoyo directo con Devastadores. armas 
de apoyo o similares. Dispara a los enemigos próximos al 
objetivo de las tropas de asulto les causará bajas e mcluso les 
obligará a huir antes de que lleguen lus tropas de asalto. Esto 
reducirá el volumen de fuego que estas tropas enemigas podrán 
descurgar contra nuestras tropas de asalto, además de facilitarles 
el trabajo de limpieza al eliminar a parte de los soldados 
enemigos. Naturalmente, si esta lMácltica se aplica de forma 
excesiva puede darse el caso de que cuando Hegue la escuadra de 
asilo queden pocos enentigos que justifiquen la heroica carga de 
tus tropas contra ellos, 
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Mormalmente es bastante 010) destacar y aleunas escuadras o 
mios pura cubrir con hueva de apoavo a las tropas de asulto, 
Estás miniaturas pueden tratar de neutralizar a has escuadras 
enerugas s1 estas mientan disponerse para efectuar Fuego de 
Naprestón para eliminar a tus Irapas de asalto mientras Éstas se 
mueven. Por4u parte, el Preevo de Supresión uunbién permite d bus 
ropas de apor o disparar contea las luerzas enemigas que intenten 
reforzar el Hanco amenazado por el ataque de tos tropas de asalto 


Tras cuntar los exceluncis de Já ctectvidad de las tropas de asalto, 
también he de mencionar las contramedidas que pueden emplearse 
contea ellas, La premera v más obriaes Denarles de aleros hasta 
que En sa mposthle Misa gúlacar a Ms tropas in combate 
cuerpo a cuerpo, Esto es muy sállstoctorió cuando Puncióna. puro 
js bastante Pustrante st pe lo huce. 





Como he mencionado anteriormente, hay varias éenicas para 
mmaimazar los olecios del luego delenstvo. por lo que deben 
hicalizars Las posibles rutas de layue durinte di colocación del 
terreno antes de la batalla. Bloquea en cuanto puedas. lus 
pulentiales rutas con lerrena dificil o intrensitable, y st no puedes 
hacerlo iniema asegurarte de que desphegas aluo de escaso valor 
en puntos y que predial dlisparir en ras posición aque labora lis rails 
He comprobado que las armas de apovo como el Cañón £hudd 
imperial y el Lasee Multitabo Eldar sen adeales partesta misión. A 
lulta de éstas. Las armas de Fi go sostenido como los Rollers 
Pesas, pueden hacer uba matanza dl emplearse detenstanente 
“nte da iyoría de tropas de isallo (ver Mapa 1 





listas arms deben mantenerse dispuestas part electr Fuego de 
Supresión haste que Las incordiantes tropus de asalto sona sus 
pirices por encima de los accidentes del terreno donde se hallaban 
ocultas. momento en el coil puede dispararse contraccilas a placer. 
Aumentdo podrás mantener clas adas en su posteión 1 las tropas de 





Mapa 4 Nundendeo con el epemplo anterior abacaple dar den 
lsisor Muliitube para protezer sa flanco, el 
aha exctuadra de Asalto encuttmortider fues y 
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arma y dos Segadores Nintestrrs, 


asalto, oblieándolas a quedarse trás da obstrucción por miedo a lus 
dispuros. Esto representara que probablemente podrás neutralizar 
ao más de un centenar de puntos de tropas de asalto con cincuenta 
sesenta putos de Armas de apoyo, 





siMeaburgo, como va se ha dicho anteriormente. existen muchas 
luelicas que las tropas de asalto pueden emplear para contrurnestar 
estas contramedidas. Quien serú el bando vencedor dependera del 
lerreno, de Lis misiones Y de las Mierdas exsolas implicadas 


Marine Espacial 10 4 4 4 4 1 a 3 


La sesunda operón es uste continuamente plantillas de esplosio: 
coria lis de plasma, vórtice o zas pura levantir una Darren fistos 
en darias de Tos topar de asalto, Estilictica bene ut elevado coste 
en puntos y es un poco impredecible. ya que das plantas pender 
a dispersarse o a desapurecer tras el puso de un pertodo de tempo 
Ademas. algunas tropus pueden evitar los efectos de las plantilla: 
saltando por encona de ellas von Retrorreactores. Por otra parte. 
tumbién he podido ver un único personaje armado con granodis 
de Pluna rechazar ve atque corra el inca immntes de que éste 
pudiera legar y tener logar, aunque ésta es ita dáctca que 
habiualmente tun solo sirve para parar Uempo. 





La tercera ONETon Es combatir el Mego con el luego y tener 
dispuestas pace intervenir 4 lus propias tropas de asállo, Estas 
pueden desplegarse en el centro de la linea de batalla 
(preferiblemente ocultas de la Hnva de vis) Y actuar como 
opus de reserva. Tus ropas de asulto podrán de esta forma 
mantobrar pará contrarrestar un asalto del enemigo cundo Éste se 
produzca. El enempo segurmente elimmnará a pa de (us 
escutdiras primeró, pero sys Hopas de ¿salto serán amouiladas tras 
ello por la Nerzada de tus vengadoras tropas de asalto. Como 
alternativa, puedes linzar tus propias tropas de asalto por el Hanco 
y atacar al enemigo a medio camino, abortando su atugue y 
posiblemente cuusendolo bajas sulicientes como pura rev huzar 
definitivamente su atique 


Escuadra de Ásalto 
de los Marines Espaciales 





320 puntos 


La Esguadra está compuesta por ] Sargento Marne Espacial y 0 
Marines Espuerades armados con dos Pistolas Botero Pistola 
Búlter y Espuda Sierra, Granadas de Frugmentición, Granadas 
Perforamies. y Servoarmadura de Combate tirada de salvación 
Hi Cualquier número de miniaturas puede equiplirse con arias 
de combate cuerpo a cuerpo adicionales adquiridas de entre las de 
la lista de Equipo de los Mares Espaciules, y hasta dos 
miniaturas pueden equiparse con arms especiales (ver La Dista de 
Equipa parú sus valores en puntos La totalidad de lá Escuadra 
puede equipiuse con Cranadas Cegidoras be20 puntos), Girarmidas 
Termales (450 puntos y/o Re rorreactores 1250 puntos 1. 
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ARMAS DE COMBATE CUERPO A CUERPO 


(Credarer conticlad prrr minita reee) 


Espada Sierra 2 puntos 
Hacha de Energra 7 puntos 
Puño de Combate 10 puntos 
Purru de Energla fi puros 
Espada de Energía 6 puntos 
Pistola Bolter 2 pubis 
Pistola Lanzallamas 7 puntos 


Bstola de Plasma Y pitos 


ARMAS ESPECIALES 


la pur atiniatlare) 


Bolter 3 puntos 
Lanzallarmas Y puntos 
Lunzagranadas con Granadas 

de Fragmentación y Perfarantes 18 puntos 
Rifle de Fusión A pumntess 
Rifle de Plasma 8 puntos 


ESCUADRAS DE ASALTO 
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VLAD VON CARSTEIN ISABELLA VON'CARSTEIN HEINRICH KEMMLER 
SEÑOR DE LOS VAMPIROS CONDESA VAMPIRO 





DEMONIOS DE SLAANESH 





Por Jervis Johnson 


Las siniestras tierras de Sylvania son el reino natal del más glorioso de los Señores Vampiros; 
el maligno Vlad von Carstein. Junto con su hermosa consorte Isabella, Vlad marcha siempre a la cabeza 
de sus enormes legiones No Muertas para enfrentarse a todos los que se atreven a desafiarle, despedazando 
sin compasión a los guerreros enemigos y empleando sus cadáveres para aumentar las filas de sus ejércitos. 
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Señor de Vampiros —.emmmmmmmssssimssm 375 PUntos 
+50 puntos Anillo de los Carstein 
+75 puntos Espada de Energía Maldita 


Cualquier ejército No Muerto puede incluir a Vlad von Carsicin. 
Si se desea puede estar al mando del ejército. pero no es 
obligurorio. Si se desea que esté al mundo del ejército, reemplazará 
al general No Muerto genérico descrito en la lista de ejército. 


Vlad von Carstein fue el primero y el más grande de los Condes 
Vampiro de Sylvania. Fue él quien contaminó a la aristocració 
humana de S5ylvarma con la maldición de la No Muerte, y al 
hacerlo ereó un reino de No Muertos:en el interior del Imperio. 
Vlad von Carstein era in hombre impresionante, con una gran 
melena negra y ojos penetrantes. Los que le vieron y sobre- 
vivieron lo han deserito como un ser extremadamente inteligente, 
con un encanto salvaje, pero con un temperamento violento gue 
podía degenerar en un estado de furia enloguecida si era 
contrariado en sus intenciones. Se dice que en esos momentos 
sólo su esposa Isabella podía calmarle sin que hubiera derra 

mimiento de sangre, 


Vlad empuña en batálla la Espada de Energía Maldita, una espada 
hcehizada que proporciona grandes poderes mágicos y st usuario, 
En su mano 12quierda lleva el infame Anillo de los Carstein, un 
arefacto mágico que permite a Viad evitar la muerte una y otra 
vez. Vlad sólo pudo ser derrotado definitivamente después que le 
robaran el Anilla de los Carstem. 


ARMAS Y ARMADURA: Vlad von Carstein puede estar 
montado en un Corcel Esquelétrico (+2 puntos). 


OBJETOS MAGICOS: Vlad puede unlizar hasta cuutro 
objetós mágicos en lotal, Normalmente lleva el Anillo de los 
Carsteia y la Espada de Energía Maldita. La carta de objeto 
mágico correspondiente al Anillo de los Carstein se incluye en 
Warhammer Magia de Batalla, y la carta de objeto mágico de 
la Espada de Energía Maldita está incluida en el volumen de la 
serie Ejércitos Warhammer dedicado a los No Muertos. A 
contintación se incluye un resumen de las reglas aplicables a 
estos objetos mágicos. 





ANILLO DE LOS CARSTEIN 


Si Vlad muere podrá volver inmediatamente a la vida gracias al 
efecto mágico del anillo, Su minritura puede colocarse de nuevo 
en el campo de butalla en cualguier punto a 30 centímetros o 
menox del punto donde hiwya muerto. Vlad se encuentra 
restablecido de todas sus heridas, y también cuenta de nuevo con 
los objetos mágicos, hechizos, etc. Si Vlad estaba al mando del 
ejército Na Muerto, su muerte no provocará la destrucción del 
ejército, que podrá continuar luchando normálmente. El anillo tán 
sólo puede utilizarse una vez por bútalla, Si Vlad muere una 
segunda vez, no podrá regresar de nuevo de lu muerte. 








ISABELLA Y VLAD VON CARSTEIN 
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ESPADA DE ENERGIA MALDITA 


Vlad puede obtener energía de su espada para danzar un hechizo de 
Magia Oscura o Nigromántica por fase de magia. El hechizo actúa 
automábcamente, sin que Vlud deba invertir Cartas de Energía 
para lanzarlo. El hechizo puede ser dispersado normalmente. 
Deberá efectuarse una rada de 1D6 en cuda ocasión en que se 
emplée la espada. Si el resultado es iguul o mfertor a la energía 
normalmente requerida por el hechizo lanzado, la energía de la 
espada queda agotada y no podrá utilizarse de nuevo durante la 
batalla. S1 Vlad lanza. por ejemplo, un hechizo de energía 3, la 
espada quedará agotada con un resultado de 3 6 menos en 1D6, 


REGLAS ESPECIALES 


Wad von Carsein es un Señor de Vampiros, v por lo tanto tene 
nivel de magia 3 y puede elegir dos cartas de hechizo de mugla 
Migromántica. Alternativamente. puede elegir un hechizo de 
magia Mieromántica y un hechizo de Magia Oscura o de uno de 
los colores de la muerta. Después de lanzur un hechizo Nigro- 
mántico deberá electunrse tina tirada de 1D6. 51 se obliene un 
resultado de 5 6 6 Vlad podrá lanzar otru vez el hechizo durante la 
misma fase de magia (si dispone de sulicientes cartas de energía 
para hacerlo). 
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Condesa Vampiro —enncnesconsonesirosarizareszesass 175 PUNLOS 


El ejército No Muerto puede inchuir a Isabella von Carstein, pero 
sólo si en el ejéreito también incluye a Vlad von Carstern. 


Isubellu era la tuja del Dugue Otto von Drak. Vlad se caso con 
Isubella, y por tanto heredó las tierras de 5u padre cuando tanto 
Otto como su hermano Leopold murteron poco después de su 
matrimonio. Isabella era una mujer muy inteligente y de una 
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turbadora belleza; lo que empezó siendo un matrimonio de 
conveniencia acabó siendo mucho más. Vlad rechazó durante 
mucho tiempo las peticiones de Isabella de unirse 4 su Mo Muente, 
Cuando Isabella agonizaba 4 causa de una enfermedad mortal, 
Vlad se dio cuenta que no podía separarse de ella y la introdujo 
con ciertos remordimientos en las Vilas de los No Muertos, 


Isabella era la mejor confidente de Vlud, así como el único ser 
viviente cuyos consejos valoraba y apreciuba. Cuando el Gran 
Teogonista Wilhelm mató a Vlad durante el Asedio de Altdort, 
Isabella prefirió suicidarse antes que seguir viviendo eternamente 
sin él, 


Isabella 
von Curstemn 





ARMAS Y ARMADURA: Isabella von Carstemo estás armada 
con una espada. Puede estar montada en un Corcel Esquelético 
(+2 puntos). 


OBJETOS MAGICOS: Isabella puede tener hasta dos objetos 
mágicos en total, 


REGLAS ESPECIALES 


Si Isabella muere, Vlad quedará dominado por una desesperada 
tristeza y quedará preso de una enloquecida furia Durante el resto 
de la batalla esturá en este estado de Fiera Asesina, tal y 00mo se 
describe en el Reglamento de Warlkaminer, Además, odiará a la 
mintaturio unidad que haya matado a Isubella, 


Si Vlad muere, Isabella estará sometida exactamente a la misma 
reolá: o sea, será ella li que entrara en un estado de Furia Asesina 
y odiurá a los asesinos de Vlad, Si la butalla forma parte de una 
campaña y Vlad o Isabella mueren. tra un dado de sets caras por 
el superviviente. Con un resultado de | a 3 quedará tan apesa- 
dunmbraido por el dulor que preferirá suicidarse a vivir eternanente 
sin su amor. Con un resultado de 4 a 6 enloquecerá de rabia y 
pesar, prometiendo vengarso de todos los seres vivos: 4 partir de 
este instante el personaje estará preso de la Furia de Conihate y el 
Odio en lodas las batallas en las que participe. 











EL ATAQUE DE LA MANADA 


Por Robin Dews y Jake Thornton 
En esta ocasión, el informe de batalla es una sangrienta confrontación a muerte entre un ejército Alto Elfo 
y una horda Skaven bajo el mando del Señor de la Guerra Queek, “El Coleccionista de Cabezas”, 
y con la inquietante presencia del Señor de la Muerte Snikch. 


“¿Buenos dias, vxcelencial” 


El Señor de la Guerra Queek, "El Coleccionista de Cabezas.” sintió 
quie el corazón $e le salía del pellejo. Estaba concentrado en el valle 
que se abría ante «l, esperando los informes sobre elenemigo que 
habian detectado. No habíavisto cómo se aproximabo aquel desco: 
avoido. ¿Dónde diablos estaba $u guardaespaldas de confiunza? 


"¡A vuextro servicio! Me. aman el Señor de ta Muerio Suikch. " 


Involuntariamente, Las higates del Señor de la Guerru 40 pu sien 'em, 
riesos Áyí que Éste era el siiéxteo Señor dela Muerte. En realidad 
mo tésla un aspecto demastado unpresionute, incluso parecia Mn 
poco pequeño para serun Skaven. arique era dificil de apreciar su 
tamaño estando, como estab encorvado bajos tape. 


Pocos Skaven velan al Señor de ki Muerte y vivían para contarlo, La 
paranota nanual de Queek empezó Q arder vn ya estomago. 


"Un placer conacerós.” gruñó poniendo tanto énfasís como pudo 
ent palabra “placer” “Espero que el Señor Sneek se encuentre 
bien." Naturalmente no lo esperaba: La vida dro Qnvek sería mucho 
más feliz a partir del día en que el Señor de la Noche timiera uh 
terrible Savvidente”. Preferiblemente un accideme quede produjera 
ina muerte lenta y agónica. “-— 


¡Mus bien, cada vez mejor!” replicó el Señor de la Muerte con ma 
sonrisa de amenaza. "He dido comentarios sobre lo de Nula" 


“Esto, sí..." ¿Cuanto sabria el Señor de la Muerte. de loque había 
sucedido redlmente co Nuln? El Señor de la Guerra decuitio 


interpretar favorablemente lovacomtecido y esperar lo. mejor. Era 


preferible no hundirse a si piismo. SE... War vUyión de gran Éxior 
Fodo sucedió como estaba plantado. Las bajar enemigas fueron 


elevadas. Se cumplieron todos nuestros objetivos. Tomams.. 


prisioneros, Destriimos un cuartel general viral pava el enemigo...” 


¿Fue un desastre intal!" resapló el Señorde la:Muerte * ¡Atacastess 

demasiado tarde, perdistebs tres Ratas Oyro, incendiasteis una 
panadería Y VUESIFOS prisioneros se reducen « dos. amocoses Hurones 
va un pordiosero medio lora!” 


“¡Son rehenes valiosos!” véplicó furtoso Queer. El Señor de la, 


Muer te hacía que se le erizara el pellejo, “Y las Ratay Oxyro estaban 
listadas, ¿Una de ellas «lo renta ana pierñal”! Qué sabrian Jos 
asesinos de campañas militares. Loviínica que sabían hacer erá 
esconderse y atacor a la gente por la espalda cun 54s dagas 
enveneniidas, algo que in vérdadera guerrero nunca haría: 
“Bueno, envcualquier suso, he sido enviado para actuar como 
observador rdctico intependiente.” replica ron sorna: IMA: 
atusándose los. bigotes, - 

“Queréis diécir que estáis aquí para espiarme,” > 


“Podéis pensar lo que deseéis; desconozco los notivas we mis 
swñores. Seguro que cincienta Elfos y un facucho caballo alado 40 
són mincán problema pura el Señor de la Guerra Queek “El 


Coleccionivia de Cabezas”, favorito de Gnawdwell; patadis ale 


Karák Norn, verdugo de miles de Enaños, terror de todosdos 
Goblins. y héroe del memnento." ¿Sólo cincuenta? Menos de los que 
sus Ingartententes habían caloulado. ¿Esque los Corredores de 


Alvanturillas na sabían combtar? "7 Cincuenta Elfos? ¿Puaeh! - 


¡Puedo despedizarles desarmado y con la cola atada ada cc: > 
funfarroneo arrogante el Señor de la: Guerra. | 


El Señor de lu Muerte sonrió burlonumente mostrando una 
increíble cantidad de dientes amarillentos. “Bien, estoy deseañdo 
veros. en acción, Señor dela Guerra Aunqie naturalmente. no es 
necesario que mo demostréis nada; Mis: señores serán QuIeney 
juzguen vuestros Éxitos. ¿Ese discordamie <hiriido es enero de 
guerra Elfo?" 


Quetk sevobresalto; el sonido le había sorprendido mientras. su 
mite vogaba entre sueños de gloria: personal, Había estado tan 
cotcentradicen el Señor de la Muerte que había wbvidado su plan: st 
astuto y retorcido plan. que q buen seguro le proporcionarió una 
grad victoria. Un plan tun adas, sul, original y. st, han 
contundente que era imposible que fallara, Ln plan sofiyticallo pero 
simple. de elegante ejecución, y con infinitos opriónes: Maldición, 


¿habla situado a la Rueda de la Muerte a Ta iequierda de Los 


guerreros, o la derecha? 


Blag, st lugatteniente, surgió de entre lo ries. Señor.” eniltó 


nervioyamente, “¿dos Elfos se acercan!" 


“Ya voy, Blaz. ya voy. Ninguna haralla puede empezar simi." 
Oueeckomiró vundescendientemente al asesino. * ¿Tendremos el 
placer de ver hay alSeñor dela Nierte en acción?” preguntó. 
“Onizás tengais este placer,” replicó el Señor de la Muerte, 
inclinando xu cabeza ligeramente para tear burlonamente Ma re- 
veréncio mientras el Señor de la Guerra descendía apresura- 
damente la colina pata utirse d sus tropas 


El Señor de la Muerte Saikek lanzó hacia orrás la capucha de si 


capa y ólfaicó « aire. Podía distinguir el moheso olor de la piel de: 


los Skavea, el fóndo olor de lay Ratas Gigantes, y el olor amargo del 


gas venenoso de los Lantodores de Viento Envenenado. La 


perspectiva de la sangre le excitaba con und energlo estremecedora 
auvivcunte Esa, y ba perspectiva de la yenganta. Aunque informara 
directamente sicamo. el Señor Sneók:dl maestro de usesinos estaba 


dl:sérvitio del Señor Kratehirreconcitiable enemigo del Señor dela - 


Guerra Gnawdwell, el protector de Oueek Nunratmente; habia 
munipulado: Ostutamninte loy acontecióientos sexiln sus, propios 


intereses. Havía mucho tiempo que odiaba:a Queek- ¿Quien hidbía - 
dicho que la venganza eruan plato que debla sermrse Fei? Ahikchino 


pola rerórdarto, pero estaba de acuerde con esa idea: 


Hór Queek: moriríá, pensó Soike A: Delia forma a atra; bse 
aseguraría de que así fuerd. Dederiax haberme matado en Karuk 


Norn cuando tuviste Ta oporrenidad. Mula a Tus cnenigos. Queckn 


siempre regresarán para vengdrke. 


ln 





























<: ¿Le 
DA 


En el Estudio de Diseño de Games Workshop llevamos a cabo la 
prepuración de las batallas de Warhammer de muchas formas 
diferentes. A veces colocamos el terreno y efectuamos una tirada 
de dados para elegir el lado de la mesa antes de organizar los 
ejércitos. A veces cada jugador elige su ejército y und tercera 
persona prepara el campo de bátilla. En este caso, no tienes la 
ventaja de poder estudiar la disposición del terreno antes de 
adquirir tus fuerzas, En la vida real, muy pocos generales están en 
condiciones de elegir sus fuerzas en función de la disposición del 
campo de batalla, por lo que este procedimiento reproduce muy 
bien los problemas reales de un general. 


Sin embargo, siempre desplegamos nuestros ejércitos en secreto. 
Hemos comprobado que el mejor sistem es colocar una pantalla 
hecha con cajas en medio de la mesa mientras los jugadores 
despliegan sus fuerzas. Esto crea una incertidumbre que se 
prolonga hasta el momento de retirar la pantalla y descubrir que el 
enemigo hi desplegado todo su ejército frente a tu llunvo más débil. 
Este sistema también te obliga a estudiar cuidadosamente el terreno 
para deducir dónde colocará el enemigo sus tropas, favoreciendo 
los despliegues tácticos, así como los faroles y los dobles faroles. 


Si no dispones de suficientes cajas o pantallas de cartón, un buen 
substituto es apuntar el despliegue. en un mapa detallado del 
campo de batalla. Cuando ambos jugadores han acabado, cada uno 
muestra su mapa al adversario y coloca las tropas en la mesa según 
loindicadoven cl mapa. 


Al igual que en todas las batallas que acaban convirtiéndose en 
informes de batalla, ésta se libró en una de las mesas de metro y 
medio por dos metros del Estudio de Diseño, mientras tomábamos 
fotografías y hucfamos mapas de todog los movimientos y 
tomábamos notas de lo más destacado. Posteriormente dibujamos 
los mapas exuctos de la bátulla, y elegimos los momentos más 
interesamtes de ésta para tomar de nuevo las fotografías con la 
lumnución adecuuda, 
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En este caso entre ambos preparamos el campo de batalla, y Jake 
ganó la tirada de dados para elegir el borde de la mesa donde 
desplegaría. Puesto que entre sus objetos mágicos se hallaba el 
Libro de Asyhur, Jake también tuvo que efectuar una tirada de 
dados para determinar si su Videnme Gris podía tomar parte en la 
barálla, o porel contrario desaparecía en los Desiertos del Caos. 





Normalmente, si la batalla: forma parte de una campaña, la tirada 
para doterminár lo que le sucede al hechicero debería efectuarse ¡1 
final de la batalla. Sin embargo. en batallas independientes, 
siempre efectuamos la tirada antes del inicio de la batalla. De esta 
forma, el adquirir el Libro de Ashur es un poco arriesgado, ya que 
es posible que tl mejor hechicero desaparezca antes de que la 
batalla de comienzo, Es un riesgo, pero vale la pena correrlo por si 
el Hechicero permanece en el campo de batalla, 


En el caso de Jake, obtuvo un 2, por lo que su Vidente Gris 
permáneció en su puesto y con el poder equivalente de un 
Hechicero de nivel cinco. El regimiento de Guerreros Skaven que 
empujaba la Campana Gritona bebió el Brebaje Skaven y a partir 
de ese momento sintió odio hacia los Elfos hasta el final de la 
bitalla, ¡Jake también obtuvo el resultado más elevado al efectuar 
la tirada para determinar quién seria el primero en mover! 


EL ATAQUE DE LA MANADA 


EL EJERCITO ALTO ELFO 
(Robin Dews) 


Desde que empezamos a prepurar 
el volumen de la serie Ejércitos 
Warhammer dedicadoa los Ska- 
ven, he luchado en varias ocásto- 
nes contra sus chillonas hordas, ¡y 
siempre he perdido! Mi táctica 
habitual de cargar con mis tropas 
de caballería para desmoralizar 4 
las formaciones enemigas no sirve 
contra las numerosas lormaciones 
de Hombres Rota. Mis cargas ine- 
vitiblemente quedan frenadas por 
las pantallas protectoras de ma- 
nadas de ratas y Esclavos Skaven, y antes de darme cuenta de lo 
sucedido, los Lanzallamas de Disformidad. los Portadores de 
Incensarios de Plaga, y los Lanzadores de Viento Envenenado se 
han situado y distancia de ataque de mis valientes tropas. $1 tus 
guerreros están equipados con armaduras pesadas y montun en 
caballos con barda están bien protegidos contra las armas 
normales, pero contra los globos de viento envenenado están tan 
indefensos como si fueran desnudos. 





Los Skaven además son Increíblemente rápidos; es muy fácil no 
tener en cuenta lo rápidamente que pueden aproximarse hasta tu 
línea de barálla, Por causa de su bajo Atributo de Liderazgo. 
acostumbran a luchar en erandes formaciones, para beneficiarse 
de la bonificación al Liderazgo por filas y de su proximidad al 
Señor de la Guerra. Por lo tanto, normalmente debes enfrentarte a 
un sólido muro de mcontables Horibres Rata, que avanzan a razón 
de 25 centímetros por fase de movimiento, 


La principal táctica defensiva contra los ejércitos Skaven es 
intentar reducir su número con armas de proyectiles y magia, 
intentindo reducir su Liderazgo antes que Neguen al combate 





* E 


Pob PAE +A 


EF EAROS d = TA 
Í > =$ d ña El á ; - de h 3 
a =- le ” -p Le 
15 E Me Es oido 
: nds treo A | Já» - .. E 1..q ed 
- —y. e a... reta fardos 
ra e : ” ..e e” ¡ , 
. 264 


' de 
FEA ERA ia 


cuerpo a cuerpo. Esta teoría está muy bien, pero si el ejército 
Skaven es el primero en mover, normalmente sólo dispondrás de 
dos disparos antes de que se lancen al cuello de tus tropas. 


Estaba decidido a no dejarme vencer otra vez por los Skiaven, y 
pensé que los Altos Elfos eran los más adecuados para 
conseguirlo. Son los más expertos en el uso de armus de pro- 
vectiles. y disponen de variós hechizos muy poderosos, 


Mi plan de batilla consistía en mantener la línea defensiva y 
esperar que los Hombres Rata se acercaran, retrasando st avance 
con hechizos como Fasciñación de Teclis o Tempestad, que les 
obligarián a superar un-chequeo de Liderazgo para poder mover, 
Mis úrqueros podrían entonces masticrar a lús grandes formaciónes 
de Skaven a placer. 


Montada sobre Corceles Elficos, la Caballería Plica tiene una 
distancia de carga de entre 40 y 45 centímetros, por lo que 
probablemente podría curgar contra el enemigo antes que El 
pudiora hacerlo. 


Con todas estas ideas en la cabeza, empecé a organizar mi ejército, 


El núcleo principal de tropas estaba formado por una unidad de 24 
Lanceros Altos Elfos al mando de un Paladín que estaba equipado 
von el Amuleto del Fuego. De este forma estaría protegido de la 
maligna magia de los Brujos y Videntes Grises que inévita- 
blemente acompañan'a las hordas Skuven. Esta unidad también 
contaba con un portaestandarte, y su formación tendría al menos 
cuatro filas de profundidad para conseguir la mayor bonificación: 
posible ¿1 resultado el combate. 


A continuación udquiri des reginientos de 10 Arqueros Altos 
Elfos. Estas estaban equipados con armadura ligera para disponer 
de una tirada de sulvación básica de 6+, y cambié sus arcos por 
arcos largos para que pudieran dispariir a una distancia aún mayor. 
Para completar mis Iropas de proyectiles adquiri un Lanzavirotes 
de Repetición. Normalmente. ningún General Alto Elfo que sepa 
lo que está haciendo acude a una batalla sir al menos tres de ellos. 
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Por desgracia. tan sólo disponía de una de estas magníficas armas 
en la vitrina de miniatiras, y expresando mi disgusto con un 
suspiro la coloqué junto al resto de mi ejército. 


Adquirí tres regimientos de caballería. El primero estaba formado 
por cinco Yelmos Plateados 41 mando de un Héroe. Portaban cl 
Pabellón de Salvaguarda Arcana pura protegerles de los 
nfernules hechiceros Skiven. 





A continuación adquirí cinco Caballeros Segadores al mando de un 
Paladín equipado con un Escudo Antihechizós y también púgue el 
coste adicional en puntos para convertirlos en arqueros a caballo. 


Finalimetite, puse 41 General de mi ejército ad mando de una unidad 
de cinco Príncipes Dragoneros. Portaban el Pabellón del Odió 
como estandarte mágico, y el General tenía tres objetos mágicos: 
el Talismán de Obsidiana, que por sólo 100 puntos hace inmune a 
la magra hostúl a toda una unidad, el Cuerno de Urcok. con el:cual 





EL ATAQUE DE LA MANADA 


podría reagrupar mis tropas o propagar el pánico entre las del 
enemigo. y el Cáliz de Rubles que le protegería de los odiosos 
Mosquetes Jezzail Skaven. En una batalla anterior, mis valientes 
caballeros habian sido aruqguilados por estas infernales armas de 
los Ingenieros del Clán Skryre. Puesto que cáusan 103 heridas por 
impacto. con un modificador de 4 a la tirada de salvación, incluso 
las tropas más bien protegidas mueren fácilmente bajo los disparos 
de estas mortiferas armas. 


A excepción de los hechiceros, mi última elección fue un Héroe 
Alto Elfo montado eh un Pegaso, y equipado con el Corazón del 
infortimo. Para este personaye tenía dos misiones reservadas. La 
primeri era volar alto, para posteriormente lanzarse en picado 
contra los Mosquetes Jezzail y eliminarlos lo antes posible. Lu 
segunda cra esperar en reserva pario atacar porel flánco o la 
retaguardia una vez iniciada la batalla. Si moría (lo cual era 
bastante probable), se llevaría a varios de los peludos hijos de la 
Disformidad con él gracias al Corazón del infortunio. 


Finalmente adguirí dos hechiceros; un Gran Mago y un Mago 
Paludín. El Gran Mago tenía la Corona de Guerra de Saphery. que 
le permitiría actuar como un hechicero de mivel cinco. y el Cáliz de 
la Mechicería que le permitiría aamentar el número de Cartas de 
Magia oblenidas en cada turno. También lo equipé con el Báculo 
de Azobache, para poder lanzar los hechizos por un punto de 
encrala menos hasta que se agotara. y un Pergamino de 
Dispersión: de Magia. El Mago Paladín tenía dos Pergaminos de 
Dispersión de Maria más. 


Los hechizos del Gran Mago fueron Fascinación de Teclis. Ataque 
de Piedra, Mano de Gloria, Invocación Infernal y Estancamiento. 
Los hechizos del Mago Paladín fueron Disipación de Maria y 
Pempesterl. 


Con eso ya estaba dispuesto para marchar a la batalla. 


E os 


EL EJERCTTO SKAVEN 
(Jake Thornton) 


Aunque he leído el libro de la serio 
Ejércitos Warhammer dedicado a 
los Skaven, no cuento todavía con 
un ejército Skaven propio. y nunca 
habi estado al mando de uno, Sin 
embargo. he jugado muchas ba- 
tallas al mando de ejércitos Orcos 
y Goblins. y en ese momento creí 
que la experiencia adquirida con 
ellos me sería útil. ¡Estaba muy 
equivocado! 





Tanto en Warhammer como en 
Warhammer 40,000 tengo por 
costumbre organizar mis ejércitos más en base a los regimientos 
queen los Personajes para ganar la batálla. Sin embargo, el 
ejército Skiven del Estudio de Diseño todavía no está completo, y 
tan sólo. cuenta con 1.500 puntos de regimientos, aunque dispone 
de todos los personajes que puedan descarse. Esto me planteaba 
tin reto adicional, ya que debía abandonar mi procedimiento 
normal y organizar un ejército alrededor de una costosa selección 
de personajes. urtefactos y hechizos mágicos. 


Los Altos Elfos son adversarios peligrosos, ya que sou unos 
excelentes guerreros y arqueros. No sólo eso, sino que además son 
los mejores hechiceros del mundo de Warhammer. Sin embargo, 
el coste de los Elfos es muy elevado. y portánto ño esperdba tener 
que enfrentarme a demasiados Héroes y Magos. Mi intención era 
asestiur a cuantos pudiera tan pronto como fuera posible, y 
aprovechar la abrumadora superioridad mamérica de los Skaven 
para ganar la batalla destruvendo a lus débiles líneas Ellicas. 


Una de las principales ventajas del ejército Skaven'es que dispone 
de regimientos que otros ejércitos no tienen en cuenta. Los Escla- 


vos Skaven y las Rutas Gigantes forman el último eslabón de La 
sociedad Skaven, y por tanto acuden a la batalla como carne de 
cañón, para morir sacrificados por sus congéneres más importantes. 
Si huyen de la batalla, el resto del ejército les ignora. Estas tropas 
además tienen un coste en puntos tan escaso que no importa si (o 
cundo) son masacradús. El valor de estas tropas tan económicas es 
moy superior a su coste real, y por eso quedé muy decepcionado al 
descubmr que el ejército del Estudio disponía de muy pocos. 


Puesto que tun sólo podía utilizar un pequeño regimiento de 
Guerreros Alimaña, y son tan costosos (en comparación con los 
demás puerreros Skaven), pensé que ses puntos podría invertirlos 
mejor adquiriendo otras tropas. Además, los Skaven basan su 
fuerza en la superioridad numérica, que refuerza su Liderazgo. 
Como disponía de pocas miniaturas de Guerreros Alimaña, 
consideré que no etan las suficientes para absorber las biijas 
causadas por los proyectiles antes que la moral del regimiento 
empezara a disminuir. Un regimiento pequeño de Guerreros 
Alimaña es un gran error, 


Las máquinas de guerra Skaven son bastante impredecibles, pero 
muy vistosas y espectaculares, por lo que adquirí una amplía 
selección de ellas, No sabía cuál podría set su efectividad, pero la 
idea de disparar llamaradas de fuero de Disformidad sobre los 
Elfos era irresistible. 


Empecé a organizar mi ejército adquiriendo todos los regimientos 
Skaven disponibles excepto el de Guerreros Alimaña. Los dos 
primeros eran de Guerreros Skaven, cuda uno de ellos:con un 
Lanzallamas de Disformidad y dos Lanzadores de Viento 
Envenenado para apoyarles. Los Skuven del regimiento más 
pequeño estaban armados con lanzas, y el más grande empujaba 
la Campana Gritona con un Vidente Gris montado en ella. El 
Paladín de este regimiento tenía un poco de Brebaje Skaven para 
distribuir entre sos guerreros antes de la batalla. En cada uno de 
los regimientos había in Asesino del Clan Eshin oculto, que 
esperaría con paciencia su oportunidad de matar a un noble Elfo 


a 
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EL ATAQUE DE LA MANADA 


Los Monjes de Plaga estaban armados con una arma adicional para 
aumentar el número de ataques. y estaban protegidos por una 
pantalla de cuatro Portadotes de Incensarios de Plagá. Adgquirí un 
Escudo Comehechizos para el Paladín de los Monjes de Plaga, que 
es un objeto mágico muy interesante, aunque caro, No sólo te 
permite dispersar hechizos con un restltado de 3+, sino que además 
es posible que destruya el hechizo para el resto de la batalla. 
Normalmente esto es suficiente para evitar gue el enemigo intente 
larzarte un hechizo contra el regimiento protegido por el escudo, 
Finalmente equipé al regimiento con el Pabellón de Plaga, que si 
actuaba podría marcar la diferencia en un turno de combate, 


Como regrmentos prescindibles para efectuar ataques por el 
MNánco adquirí dos manádas de doce Ratas Gigantes cada una, y 
algunos Esclavos Skaven. El regimiento de Esclavos estaba 
armado con hinzas para que lá segunda fila pudiera alacar si 
recibían una carga, como era probable que sucediera. 


Finalmente adquiri un regimiento de cinco Corredores de 
Alcantarillas equipados con ondas y redes. Estús furtivas tropas 
pueden adelantarse antes de empezar la batalla y desplegar 
después del despliegue enemigo. Entre las tropas de este regi- 
miento acechaba un Asesino, 


Como máquinas de guerra adquirí in grupo de cuatró Mósquetes 
Jezzail y uma Rueda de Muerte, además de la Campana Gritona y 
los Lanza llumas de Disformidad incluidos en los regimientos. 


Los personajes representarian cast la miuad del valor 1otal en puntos 
de mi ejército. Esto era algo totalmente nuevo para mí, ya que fa- 
ramente utilizo tamos personajes. De todas formas, ¡ba a ser un expe- 
rimento mteresante; sí nunca utilizas razas diferentes u orranizas de 
forma diferente tus ejércitos, nunca apreoderás nuevas tácticas. 

Además de incluir Paladines.en ambos regimientos de Guerreros 


Skaven y Monjes de Plaga, adquiri un Portsestandarte de Baralla 
con el Estandarte Sagrado de la Rata Cornuda, un Vidente Gris y 





| EL EJERCITO SKAVEN 
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dos personajes especiales. El primero era el Señor de la Guerra 
Quesk, que sería el General al mando del ejército, El segundo era 
el Señor de la Muerte Snikeh. que es mi personaje Skaven 
favorito, y al que consideriba como el verdadero "peneral en la 
sombra” del ejército Skaven. 


Para el Vidente Gris adquiri el Libro de Ashur para aumentar su 
nivel de magia a remo, Está elección era muv Imporkáne, va que los 
Altos Elfos. probablemente dispondrían de un mago de nivel cinco, y 
quería que mis intentos de dispersión tuvieran alguna posibilidad, 
por lo que necesitaba un hechicero de un nivel equivalente, 


Para evitar que mi Vidente Gris desapareciera antes de la barálla a 
causa del poder del Libro de Ashur, también lo equipé con un 
Amuleto de Piedra de Disformidad que le permitiría repetir la 
tirada de dado para determinar si desaparecía en los Desiertos del 
Caos. Finalmente, también adquid dos Pergaminos de Dispersión 
de Magia para el Vidente Gris. Al determinar los hechizos, los robé 
todos del mazo de Hechizos Skaven, obteniendo: Salto Fugaz, 
Marchitar, Furia Enloquecida, Locura y Viento Ponzoñoso. 


El Señor de la Guerra Queek estaba equipado con una Armadura 
de Disformidid, la' famosa arma Degolladora de Enanos, así como 
con el Escudo de Ptolos para protezerle de los fastidiosos 
proyectiles Ellos, Además tenía el Anillo de Volans con el hechizo 
del Colegio Gris El Cuerno de Andar. 


El Señor de la Muerte Snikch estaba equipado con los Brazaleres 
de Poder, la Capa de Sombras, y unos cuantos Globos de Viento 
Envenenado. 


Después de habor elegido mis tropas decidí cómo desplegarlas, El 
grueso principal del ejército estaría compuesto por los regimientos 
de Monjes de Plaga y Guerrerós Skaven. Estos estarían Minqueados 
por las Ratas Gigantes y los Esclavos Skaven, que absorberían los 
ataques por el flanco de los Elfos, y con un poco de suerte, también 
atraerían a parte de los inevitables proyectiles y hechizos enemigos. 
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EL ATAQUE DE LA MANADA 
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Lanzallamas 
de Mistormidad 


30 CGruerreros Skaven: Armudos con ademas de mano, 
Están equipados con armadurá Leer y escudo. La unidad 
Incluye al Señor de la Guerra Queek, “El Coleccionista 
de Cabezas,” | Portacitandarte de Batalla, un Paladín 
y un Vidente Gris montido en una Campana Gritona 


20) (suerreros Skaven: Armudox con lunzas, Están 
eguipados Con armadura leers y escudo. Lu urddad está dl 
mundo de un Paladín e inuluye un estonidarie 


14 Esclavos Skaven: Armados con Lanzas. La unidad 
meluye tm espandarne 


2 Regimientos de Ratas Gigantes; Cada unidad está 
formada por 12 Ratas Gieintes, al mando de des Señores 
de lis Bestias, coda uno drinado cob un aria de rro y 
equipo Lon armadura 


14 Monjes de Plaga del Clan Pestilens: Armados con 
arms de mano. La unidad está mando de un Paladín e 
mouse 0 estindarte armadura Heera. 


5 Corredores de Alcantarillas del Clan Estilo: Armados 
con odias, redes y un arma de mino adicional. 


4 Musquetes Jezsiil del Clan Skrvre 








5 m7 , 
tb Rueda de Muerte 
Y 
| Y Portadores Lunzadores 
del Incensario de Viento 
de Plaga Envenenado 
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5 Principes Dragoneros: Armados con espuda y lanza de 
taballería;: equipados con armacdira pesada y escudo, La 
umdad está al mando de un CGreneral. e incluve un están- 
dirt Teo. 


5 Caballeros Segadures: Armados von espada y arco 
Ext equipados con armidura ligera y escudo, La unidad 
está al imindo de in Paladín e incluye un estundano 


5 Yelmos Plateados: Armados con espada y lanza de 
caballería. Están equipados con armadura ligera y escudo, 
La unidad está al rriuido de un Héroe e incluve un estin- 
dáne y un Mago Paladin, 


10 Arqueros Altos Elfos: Armados con arma de mano y 
arco largo. Están equipados con armidora Íigera. 


10 Arqueros Altos Elfos: Armados con arma de mino y 
arco largo. Están equipados cón armadura Ugerao 


24 Lanceros Altos Ellos: Armados con lanza y espaila 
Están equipados con armaidura ligera y escudo. La unidad 
meluye ut estandarte y esta al mando de on Paladin y un 
Gran Mago. 


Héroe Altu Elfo: riontado en un Pezaso y armado con 
espillo y surco lareo, Está equipado con armadura ligera 


y escudo 


Lanzavirotes de Repetición, 


. WES? 


EL ATAQUE DE LA MANADA 





Juke: ¡Muerte! ¡Muerte! ¡Muerte a los Elfos...! El silencio que 
cubría el campo de batalla quedó rasgado por el desagradable 
tañido de la Campana Gritona. Los Guerreros Skaven que 
rodeaban la monstruosa máquina redoblaron sus esfuerzos y 
empujaron al carruaje de lá campaña quince centimetros más 


En el Munco izquierdo la Rueda de Muerte descendió la colina 
moviendose 34 centímetros, dineiéndose amenazadoramente 
contra los Arqueros Altos Elfos y los Caballeros Seeudores que 
pregran el claro entre los árboles. El resto del ejército Skaven 
avanzó como una irresistible marea hacia los Alros Elfos, 


Laos Corredores de Alcantarillas salieron de la cobertura que les ofre- 
cla el bosque donde habían desplegado tras infiltrarse en el campo de 
batalla, y dispararon sus hondas contra los Caballeros Segadores. 
Sólo alcanzaron a uno de los Elfos, pero la piedra rebotó en su ar- 
madura. Desde la colina que había tras mu ejército dispare los Mos- 
quetes Jezzail contra Jos Príncipes Dragoneros y el General Alto 
Elfo. Impacté a cuatro de los caballeros, hinendo a tres de ellos. pe- 
ro todos cxceplo uno superaron sus tiradas de salvación, Uno de los 
caballeros fue derrmbado, y el General sostuvo en alto el Cáliz de Ru: 
bes, Á partir de entonces y hasta el firal de la batalla los Príncipes 
Dragoneros podrian beneficiarse de un modificador de 2 al intentar 
impactarles con armas de proyectiles, Alla distancia que se enton- 
triban, los Jezza! va no tentan ninguna posibilidad de impactarles, 


Durante la fase de magia obluve un Y ul 
determmir los ventos de magia, y Robin 
obtuvo una carta adicional grucios al 
Cáliz de la Hechicería. Mi Vidente Gris 
también pudo coger una carta de múugia 
adicional intoxicándose con los vapores 
del brasero de piedra de distormidad de la 


Campana Griona 


Mi promer ataque fue lanzar Locura contr 
el Gran Magro, que lo evitó leyendo un Per- 
samino de Dispersión de Magia. Robin res- 
pondió lanzando la Foxcinación de Teclis 
contra la Rueda de Muerte, pudiendo lan- 
zarto sin coste alguno al utibiar el Báculo de 
Azabache. La Rueda de Muerte falló su 
dispersión automática, por lo que tendría 
que superar un chequeo de Liderazgo untes 
de mover en el turno próximo. 


El Vidente Gris lanzó Furia Enloguecida 
sobre los Guerreros Skaven, pero Robin 
utilizó una carta de Dispersión de Magia y 


WO40 


la energía del hechizo quedo desvanecida 
Ya no me quedaban cartas de energía, y no 
podia hacer nada para evitar la mortifera 
magia de los Altos Elfos 


Robo Llano Invocación Iafernal sobre los 
Corredores de Alcamarilas simados en cl 
Imdero del bosque. Sulrieron tres impactos 
de F4, gue mataron a dos de ellos. Al nrmo 
siguiente los ataques serían de FS si no 
podía dispersario. 


El Pabellón del Odio de los Príncipes 
Dragoneros descargo sus rayos contra los 
Portadores del Incensario de Plaga que 
precedian a los Monjes de Plagu. carbon1- 
¿zando a los cuatro 


Consciente de la presencia del Señor de la 
Muere Smkeh junto alos Corredores de Al- 
cantadas del bosque, Robin mentó negar 
el poder de la Capa de las Sombras con el 
hechizo Estancamiento. Sth embargo no ob- 
tuvoel5 66 necesario para localizar el obje 

tivo cuusa de las propiedudes de la cupra, 


Hmnulmente, el Gran Mago utilizó la Mano de Gloria para rodearse 
y sfmismo con un aura de energía y relorzar su Manco contra el 
miedo y el Ierror, 


PURNO LALTO ELFO 
Robin: Puesto que mi táctica consistía eo esperar que el ejército 
de Jake lNegara hasta mis posiciones. ninguna de mis tropas 
mowió, a excepción del Héroe montado en Pegaso, que voló atte 
muy por enema del campo de batalla, dispuesto para lanzarse en 
picado enel turno siguente. Era una listima no haber sido el 
primero en mover ya que había perdido la oportunidad de disparar 
con mis arcos y el Lanzavirotes de Repetición. En estos 
momentos los Skaven estaban ya 25 centímetros más cerca, y a 


tan sólo 35 de mis posiciones. 


Durante la fase de disparo, mis arqueros dispararon contra la 
Rueda de Muerte y el regimiento de Guerreros que empujaba la 
Campana Gritona, pero sólo conseguí matar 4 un miserable 
Hombre Rata, El Lanzavirotes de Repetición disparó una 
andanada contra la Campana Gritóna, Tres de los proyectiles se 
clavaron en el armazón de mudera, pero el cuarto alcanzó su 
objetivo e hirió al Vidente Gris 


Los vientos de la magia fueron de nuevo de valor 9, o sea cinco 
cartas para los Elfos y cuatro pura los Skaven. Jake obtuvo una 
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EL ATAQUE DE LA MANADA 
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Los Príncipes Drigotnerós cargan colina abajo lanándose comra las espais del ejército Shawn. 


cárta adicional por la Campana Gritona y yo hebi el poder del 
Cáliz de la Hechicería para obtener también una carta adicional. 
Al principio de la fase de magta. la Invocación Infernal engulló a 


los Corredores de Alcantarillas, vausundo esta vez 206 impactos 
de PS, Los Skaven resultaron aniguilados por completo, 





Por yegunda vez, hi Gran Mago intentó detectar lá presencia del 
Señor de la Muerte Snikch para lanzar el hechizo Estancamiento 
cotttra su Capa de Sombras, Sin embargo volvió a fallar ln tirada y 
fue mcapaz de detectar al siniestro muestro de asesinos. 


ll primer hechizo de Jake fue lanzar Furia Enfoquecida, contra 
los Guerreros Skaven que empujaban la Campana Cititona. Intenté 
dispersarlo dos veces con cartas de Dispersión de Magia, fallando 
eblambos casos. Al final tuve que utilizar un Pergamino de 
Dispersión de Magia. ¡Un hechizo demasiado costoso para 
invertirlo asíl 


A continuación tuve que lornar una dificil decisión. Los Skaven 
estaban muy cerca, y necesitaba ginar tiempo para poder disparar 
más proyectiles contra las ratas. Podía utilizar el hechizo 
Tempestad que obligaría a todas las unidades enemigas a superar 
un chequeo de Liderazgo para poder moverse o curgar. Al dispar 
proyectiles, los Skaven tendrían un modificador de -2, y las 
mádguinas de guerra, incluidas la Campana Gritona y la Rueda de 
la Muerte; sulririan 106 impactos de F7 al principio de cada fase 
de magia posterior. El problema era que mi propio Lanzavirotes de 
Repetición podía resultar dañado, y que el Pegaso se vería 
obligado a tomar herra. 


Tome una decisión y lancé el hechizo. 


Jake replicó intentando asesinar a il General, Ulilizó el Salto 
Fugaz para que Queek “El Coleccionista de Cabezas” llegara al 
combate cuerpó a cuerpo con el comandanté de los Altos Elfos. 
Iimentado defender a m comandante. dispare el Pabellón del 
Odio contra la peligrosa rata, pero Jake dispersó su efecto con un 
Pergamino de Dispersión de Magia. Viendo cerca su muerte, el 
General sopló el Cuerno de Ungor, obligúndo a Quéek a superar 
un chequeo de Pánico, ¡Que no superó! Dio media vuelta para 
hutr colina abajo, pero mis Caballeros Dragoneros le perst- 
guieron y aplastaron bajo sus cascos. ¡Pocas veces me he reído 
de tán blseña guna! 


Sin embargo, el avance de los Principes Dragoneros les hubra 
Mevado peligrosámente cerca de los Guerreros Skaven que 
avanzaban 


WA? 


EL ATAQUE 
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TURNO 2SKAVEN 
Jake: Sobre nuestras cabezas el cielo bullía y rugía mientras la 
Formenta de los: Altos Eltos barría el campo de batallu, pero todas 
mis Unidades superaron sus chequeos de Liderazgo y por tunto 
pudieron moverse. Estaba claro que la Rata Cormida sonreia a sus 
hijos, Golpee la Campana Gritona, pero solamente consegui que 
mis guerreros la arrastraran 3 centímetros más. 


1] 
Aprovechando la oportunidad. los Monjes de Plaga y los 
Guerreros Skaven que tiraban de la Carmparna Gritona cárguron 
contra los Príncipes Dragoneros para vengar la muerte de Queek 
“El Coleccionista de Cabezas”. Ánte este atuque los valientes 
Elfos reaccionaron huyendo de mis leales tropas, regresando a lu 
colina en el mas completo desorden. 


En el flanco izquierdo, cargué con el Señor de la Muerte Snikch 
contra el regimiento de Lanceros Altos Elfos que martuvieron su 
posición. A sus:espaldas. los Esclavos Skaven y las Ratas Gigantes 
avanzaron bajo la cobertura de los árboles. 


En un enloquecido ataque, el Señor de la Muerte mutó a cuutro 
lunceros, pero la presencia del estandarte y la bonificación por 
tias hizo que el ataque acabara en empate. 


En esta ocasión obtuve un 11 al determinar la intensidad de los 
vientos de la migláa, obteniendo Lina cartá adicional por la 
Campaña Gritona, y obreniendo Robin 
btra porel Cáliz de la Hecliceria. Sm 
embargo, de mis siete cartas, solamente 
dos eran cartus de energía. Las demás 
eran Rebore, Evasión. Destrucción de 
Magia y dos Dispersión de Magia. 


La Pempestad que había rugido durante 
todo el turno causó un punto de daños 
al Lanzavirotes de Reperición Elfo, y 
un punto de daños al carruaje de la 
Campana Gritona. Para consternación 
de los Altos Elfos, fa tormento también 
afectó a la campana. haciendo que 
liberará de nuevo su tuñido, El resul- 
lado fue que husta el final del turmo el 
todo el ejército Skuven podía repetir un 
chequeo de Liderazgo que no superar. 





Como último ácto de malicia, la Vein- 
pestad tambien afectó a la Rueda de 
Muerte. matando al Ingeniero Brujo 
Skaven. por lo que la máquina quedo 
fuera de control. 





Puesto que los Lanceros Altos Elfos habían 
sevuntado el atique del Señor de la Muerte 
Snikeh, utilicé mi Vidente Gris para lunzir 
Locura contra el Gran Mágo que estaba al 
mando de la unidad. Robin fue incapaz de 
dispersir el hechizo. 


Robin contraaacó frenéticamente. Primero 
lanzó la fnvocación Infernal contra el 
Señor de la Muerte, pero pude dispersar el 
hechizo. A continuación intentó utilizar 
Estancaniento, pero el hechizo Locura do 
eviló. A continuación lanzó la Fasciuación 
de Tectis.sobre la Rueda de Muerte. 


Como disponía de muchas cartas de 
energía, el Grin Mago de Robin intentó un 
Diweto Mental contra mi Vidente Gris, pero 
salló derrotado y pude destruir el Atuque 
de Piedra. Finalmente lanzó la Di sipación 
de Maya pura que finalizura Ja Tempestad 
y cancelar el efecto de la Locióta que hablo 
hunzudo contra su Gran Mago. 


Robin: Esta fase de magia transcurrió de 
una Dorma muy extriña. Yo disponía tan sólo de sols cartas de 
energía, mientras que después del primer hechizo fue ey ¡dente que 
a Jake no le quedaba más enorgía, páro se las arreglo para disipar 
todos los hechizos que pude lanzar contra él. Quede muy 
desconteñto con el efecto de la Tormenta. Mi Pegaso había tenido 
que aterrizar. incapaz de actuar hasta. el principio del turno tres, y la 
Tormenta causó también daños a mi Lanzavirotes de Repetición, 


Mi propósito hubía sido detener el uvance de Jake, pero todas sus 
unidades superaron el chegueo de Liderazgo, por lo que 10 afectó 
en forma uleuna a su movimento: El único efecto positivo cra que 
la Rueda de Muerte había quedado fuera de control, pero según la 
dirección en que moviera, esto no representaria ninguna venkaju 
paraamis Altos Elfos, 


TURNO 2 ALTO ELFO 
Robin: Alempezar el turno reagrupc a los Principes Dragoneros 
que habian huido colina arriba. Reorganizaron su formación, pero 
no podían hacer nada más. y estaban peligrosamente cerca del 
regimiento de Guerreros Skuven que empujaba la Campana 
Gritona. Era el momento de tomar la ofensiva. Por la izquierda, 
cargue con los Yelmos Pliteados contra los Monjes de Plaga, pero 

calculé mal la distancia y en vez de ello mis caballeros se 
estrellaron contra contra las Raras Gigantes. 
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El Señor de la ras Snitrh hara cede los Lanceros Altos E ade O£ eárriras he Felmos Plísicuideo yy van Cunira las uy Gigaitex; 


(En casitodas las butallus de Warhammer tienen lugar disputas 
éntre los jugadores sobre la foria de resolver una carga, o si una 
unidad tiene línea de visión para disparar. Yo pensaba que los 
Yelimos Plateados podrían pivotur y Negar hasta los Monjes de 
Plaga, pero Jake estaba convencido que chocarían contra la 
pantalla de Ratas Gigantes. Después de todo esa era su función, 
proteger las unidades más vallosas. En todas nuestras batallas, 11 
ho podernos solucionar rápidamente nuestras diferencias, tramos 
un dado. Stobtenío un resultado de 1 a 3; era posible cargar contra 
los Monjes de Plaga, sí Oblebhía un resultado de 44 6 las Rátis 
Gigantes me lo impedirían. Obtuve un 4 y por tanto ataqué las 
Rutas Gigantes, No hay tiada que arruine más ua batalla de 
Warkenaner que ama discusión inacabable entre las jugadores para 
decidir quien tiene razón. ¡Hay que aceptar la suerte y seguir de 
inmediato con la batullab), 


Enel flanco derecho decidi ienorara la Rueda de Muerte que estaba 
fuera de control, y pivoté los Cabulleros Segadores y los Arquerós 
para enfrentarse 4 los Skaven que surgían del lindero del bosque. 
Durante la fase de disparo. intenté por última vez destruir a la 
Campana Geitona antes que el regimiento de Guerreros Skaven 
cargara contra mi lnea de batalla principal. pero súlo conseguí 
herir una vez al Vidente Grix. 


El Lanzavirotes de Repetición también dispuró contra esta 


máquino de guerra, matandoal Campanero y impactando bres 


veces 4 la campaña, Afortunadamente, los virotes no eran 16 
subicientemente potentes como para hacer sonar la compana Los 
Arqueros de mi flanco derecho dispararon contra los Esclavos que 
surgían del bosque, pero no hirieron a nin guno. 


Durante la fase de combate cuerpo a cuerpo, el Señor de la Muerte 
Snikch tenía lá iniciativa y atacó unú vez más. a los Lanceros, 
mpactindoles tres veces, pero no hiriendo a ninguno, Dos de los 


linceros respondieron el ataque, pero no pudieron herir a la peluca 
máguina de matar. Sin embargo, el estandarte y lu bonificación por 
files obligó al asesino del Clan Estuin a efectuar un chequeo de 
Liderazgo que falló, huyendo 25 centímetros, y obligando a los 
Esclavos Skaven a superar un chequeo de pánico que superaron 
tranquilamente (¡Fake obtuvo un doble 11). Aunque deseaba 
perseguirle, sí no lo atrapaba quedaria eo una posición muy 
incómoda, por lo que preferí contener a mis tropas y dejar escapar 
al Señor de la Muerte. 


No fue una sorpresa ver como los Yelmaos Plurecados empalaban a 
bros de Tas Ratas Gigantes con sus lanzas, los Corceles Elficos 
aplastaron a cinco más, y las sobrevivientes huyeron, siendo 
uplastadas por los victoriosos Elfos. Fue uni gran victoria, pero 
por deseració no sobre el regimiento que quería. 

De muevo legámos a la fase de múgla, Está vez dl determinar los 
mentos de lu magia obtuve un resultado promedio de 7. Jake 
obtuvo nuevamente una carla adicional por la Campana Gritona, y 
vo otra gracias al Cáliz de da Hechicería. 


Absorbiendo la energía del Báculo de Azabache. lunoé la 


irwwvcación Infernal contra los Guerreros Skuven que empujuban 


la Campana Gritona. El hechizo impúeto a su objetivo, pero el 
báculo agotó toda su energía v quedó inservible para el resto de lu 
batalla. Por desgracia para Jake, el Estandarte Sagrado de la Rata 
Cornda 10 constitu absorber ninguno de los puntos de cnergía 
utilizados en el hechizo, que incineró a cinco Skaven, 

Juke intentó venearye lanzando el Viento Pónzoñoso comra los 
Yelmos Plareados, pero pude dispersar el hechizo antes que 
empezara a actuar, 

Como altra medida defensiva, larcé la Mano de Gloria sobre los 
Lanceros Altos Elfos, pero Jake utilizó Disipación de Magia, 
dispersando todos los hechizos que seguían activos. 
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EL ATAQUE DE LA MANADA 





1URNO ISKAVEN 
Jake: Puesto que el Companero había muerto. la Campana Gritona 
tañió por última vez. Mientras el estridente campanuzo retumbaba 
por todo el campo de batalla, el medo y la discordia empezó a 
propagarse entre lis filas de Altos Elfos, y todos los recimientos de 
caballería tuvieron que superar un chegueo de pánico para no huir, 
Gracias al liderazgo del General, los Príncipes Dragoneros 
superaron fácilmente el chequeo, pero los Caballeros Segadores y 
los Yelmos Pliteudos dieron medrá vuelta y huyeron. Al tirar 8D6, 
los Yelmos Plarcados huyeron 38 centímetros de regreso hacia las 
líneas de Altos Elfos, llegando al pre de la colina, En el centro, los 
Caballeros Segadores detuvieron su huida a tan sólo 3 centímetros 
del borde de la mesa, Robin secgó el sudor de su frente y respiró 
aliviado mientras yo rechinaba los dientes completamente frustrado, 


El Señor de la Muerte Snikch pudo reagrupárse sin ayuda, vol- 
vendo a encararse a sus enemmegos mientras la Rueda de Muerte, 
que estaba fuera de control, acabó chocando contra unos árboles 
cercanos, resultando completamente destruida en el choque. 


Buscando desesperadamente algo que hacer que saliera bien, 
decluré que los Guerreros Skaven y la Cormpana Gritoria careuban 
contra los Prineipes Dragoneros, lanzando contra ellos el carruaje 
de la campana para cuusar 1D6 impactos de 17, 





A la izquierda, el segundo regimiento de Guerreros Skaven 
armados con lanzas avanzó hacia los Arqueros y el Lanzavirotes 
de Repetición que tenían frente 4 ellos, 
mientras la dotación del Lanzalbimas de 
Disformidad disparaba su maligna arma. El 
resto del ejército Skaven prosiguió con su 
imparable avance. 


Durante la fase de disparo, obtuve tan sólo 
un 2 al disparar el Lanzallumas de Dis- 
tormidad, no alcanzando a los Arqueros, 
pero los Jezzuil mataron a uno de los 
nipulantes de la dotación del Lanzavirotes 
de Repetición. En el Munco derecho uno de 
los Lanzadores de Viento Envenenado que 
wunpañaban ula Campana Griona lanzó sul 
esfera de cristal contra los Yelmos Plute- 
ados. Con un gorjeo agónico, uno de los 
caballeros cayó muerto al suelo. 


En el combate entre Guerreros Skaven y Prín- 
cipes Dragoneros, el General Elfo resultó 
hendo por el carruaje de la Campana Gritona 
miéentras intentaba desafiar a algún héroe 
Skaven de entre la desbordante masa de 
Hombres Rata. ¡Nadie dió un paso al frente! 


WD44 


El resto de los Skaven atacaron a los Prin- 
cipes Dragoneros, pero a pesar de impac- 
lurlesseis veces, incluidas lus tiradas re- 
petidas a causa del odio que sentían por los 
Elfos, no pudieran penetrar las ornamentadas 
armaduras de los caballeros. Al devolver el 
utuque, los Elfos tan sólo pudieron matar a 
un Skaven. A pesar de la contundencia del 
utaque, los caballeros de Robin superaron su 
chequeo de desmoralización mientras mis 
Guerreros Skeven empezaban a rodearlos. 
En esta ocasión los vientos de la magra 
quedaron reducidos a seis cartas, y de nuevo 
el Gran Mago obtuvo una carta adicional 
gracias al Cáliz de la Herhicería. Puesto 
que mi Vidente Giris estaba en contacto 
peana con peana con el general Alto Ello y 
los Principes Dragoneros, Rob reveló que 
tenía el Palismán de Obsidiana. 


Este objeto mágico impedía que mi 
hechicero pudiera utilizar cualquier tipo de 
magia mientras los dos personajes siguieran 
en contacto. Furioso por el truco de Robin, intenté duplicar la 
Fuerza del Señor de la Muerte Snikch utilizando los Brazaletes de 
Energia. pero sú magta fue dispersada. 


Robin replicó atacando a los Skaven con el Pabellón del Gdto. 
Intenté dispersar el hechizo con el 5 ó 6 innuto, pero fallé la tirada 
vel Pormestandarte de Batalla quedó totalmente chamuscado 


Al no poder responder a estos ataques, tuve que presenciar 
indefenso como el Grán Mago lanzaba la Faxcinación de Teclis y 
después la Invocación Infernal contra los Guerreros Skaven 
armados con lanzas, Ambos hechizos siguteron activos, y mi 
unidad sufrió ocho impactos de FA. Ses de los Skaven muneron. 
pero los supervivientes superaron láacilmente el chequeo de 
pánico. Finalmente, el General sopló el Cuerno de Ungor, y los 
Caballeros Segadores y los Yelmos Plateados se reagruparon 
mmediatamente, dispuestos a regresar al combate. Los Guerreros 
Skaven que estaban enfrentándose contra los Príncipes Dru- 
goneros también superaron el chequeo de pánico causado por el 
sobrenatural sonido del cuerno, 


5 á TT FA TTM 
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Robin: Nos hallábamos en el punto de inflexión, y el destino de 
lá batalla iba a cambiar. Los Yelmos Plateados que acababan de 
reagruparse cargaron contra los Monjes de Plaga, Hegando en 
esta ocasión sin problemas. Simultáneamente, el Héroe montado 








Lox Felmos Plateados Auyorn, mientras los Guerreros Shaven la Campana Gruonacscostrollan vontra Los Prlncipes Diacoriéros 


en Pegaso que no había podido entrar en acción desde que había 
sido obligado a aterrizar por la Tempestad cargó contra el flanco 
del regimiento de Guerreros Skaven que luchaba con los 
Prinempes Dragoneros. 


En el centro avancé con los Caballeros Segadores que pivotaron 
para enfrentarse a las Rutas Gigantes que estaban surgiendo de 
entre los árboles, Tras haber atacado salvajemente a los Guerreros 
Skaven armados con lanzas durante la anterior fase de mugia, 
disparé contra ellos con los dos regrmientos de arguerós y el 
Lanzávirotes de Repetición, Murieron ocho de los Skaven, cinco 
atravesados por las flechas de los arqueros y tres más por los 
virotes. ¡Pero aún así superaron el chequeo de pánico! 


Enel Manco izquierdo, 21 Mago Paladín que acompañaba a los 
Yolmos Plateados lunzó un desafío al Paladín de los Monjes de 
Plaga, pero exudando el olor del miedo, éste se escabulló entre los 
everrerós, escondiéndose 1 final de la unidad. Al iniciar la batalla, 
el Hechicero y los caballeros mataron a tres Skaven. Uno delos 
Hombres Rata contraatacó, pero al final del turno de conibate la 
situación permanecía ievalada, 


De repente surgió un Asesino de entre la masa de Skaven que 
empujaba ta Campana Gritona, y atacó al Héroe montado en 
Pegaso. Saliendo 1leso del intento de asesinato lanzado contra él, 
cl Héme golpeo ferozmente con su espadi, matando a su siniestro 
dtacante y d un segundo guerrero Skaven. Bloqueado por el 
carruaje de la Campana, e incapaz de atacara ningún Hombre 
Ruta. el General Elfo ttacó al carmaje de la campárá, causándole 
dos puntos de daño (¡enambos casos obtuvo un 61). El caballo del 
General logró herir al Vidente Gris, que por su parte golpeó 
alrávesando dá decorada armadara del general ¿Alto Elfo, 
hiriéndole, El resto de Príncipes Drágonetos mataron a dos Skaven 
más, pero cuando los Skaven devolvieron los ataques, ameuno de 
sus golpes legó a atravesar las resistentes armaduras de los 


cabilleros. A posar de las pérdidas sufridas. los Hombres Rata 
superaron el chequeo de moral a catisa del odio que sentían por los 
Altos Elfos, y que les permitía efectuar cualquier chequeo con un 
Liderazgo 10 sin modificadores, 


Al'parecer los vientos de la mágia iban disipándose, ya que este 
tumo tan sólo $e repartieron emco cartas. La fmocación Infernal 
atormmentó nuevamente a los indefensos Guerreros Skaven 
matando a los cinco guerreros que quedaban, y obligando al 
Lanzal lunas de Distormidad y a los Lanzadores de Viento 
Envenenado que acompañaban la unidad a huir presos del pánico. 
Al correr hacia loz Mosquetes Jezzail. el traguéteo al que fue 
sometida la volátil mezcla del Lanzallamas de Disformidad 
provocó una gran explostón que timoló a la dotación y a uno de 
los membros de la unidad de Mosquetes Jezzatl. Los Lanzadores 
de Viento Envenenado siguleron corriendo. 


A continuación intenté lanzar la Fascinación de Tectis sobre el 
Señor de la Muerte Snikich, pero al estar oculto bajo la Capa de las 
Sombras, no conseguí localizar al escurridizor asesino. Puesto que 
la tirada necesaria para loculizarle debe efectuarse antes de 
declarar cualquier curga, disparar con armas de proyectiles, 0 
linzar hechizos, pude cambiar de objetivo, dirigiendo mi hechizo 
contra el regimiento de Esclavos Skuven. 


Frustrudo porgue impedía a su Vidente Gris lanzir hechizos. Jake 
intenó atacar a los Yelmos Plateados con su Pabellón de Plaza. 
pero sobre el regimiento de caballeros Altos Elfos ondeaba el 
Pabellón de Salvaguarda Arcana, y el hechizo fue dispersado 
Como respuesta dirigt el Pabellón del Odio comuna el regimiento 
de Guerreros Skaven, pero con una sonrisa sardónica Jake 
Consiguió dispersar sus-efectos omentendo un 6. 


En la última acción de la fase, Jake dispersó la Fascinación de 
Peeclís que dominsba a los Esclavos Skaven 


ALAQUE DE LA MANALA 
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TURNO 4 5KAVEN 
Jake: Oculto bajo su Capa de Sombras, el Señor de la Muerte 
Snikch curgó contra los Arqueros situados en el centro de la líneu 
de los Altos Elfos: tras él, los Esclavos Skaven y las Ratas 
Gigánmies siguteron avanzindo, 


Durante la fase de movimiento, dos de los Lanzadores de Viento 
Envenenado que acompañaban al regimiento de Guerreros 
Skuven dieron un rodeo para acercarse al General de Robin. 
Apuntando cuidadosamente, lanzaron sus mortíleras esferas 
contra los Altos Elfos, pero ambos fallaron en impactar a su 
objetivo, ¡y dos de mis leales Hombres Rata cayeron muertos al 
sucto por el efecto de los gases! 


Durante la fase de disparo, disparé el Lanzallimas de Disformidad 
contra el Héroe montado en Pegaso, pero la plantilla se disperso 15 
centímetros hacia delamte, matando a dos arqueros y el tripulante 
que quedaba en el Lanzavirotes de Repetición. El Héroe, cogido 
sólo por el extremo de lá plantilla, quedo inderme. Mis Mosquetes 
Jezzail también dispararon contra este ufortunado Elfo, pero falle 
todos los disparos, 


En el combate a muerte entre los Guerreros Skaven y los Príncipes 
Dragoneros, 6l General Alto Elfo finalmente logró matar al 
Vidente Gris. Tres Skaven más murieron a maños de los Príncipes 
Dragoneros y el Héroe, pero yo consegul derribar a dos de las 
Principes Dragoneros. El combate estaba otra vez igualado, 





Colina arriba, el Señor de lu Muerte Snikch 
mató a un arquero, pero el regimiento supe- 
ró su chequeo de desmoralización. En mi 
Mino derecho los Monjes de Plaga atacaron 
a los Yelmos Pluteados con renovado vigor. 
Después de obtener un montón de unos y 
doses, lá única baja que causó Robin fue un 
Monje de Plaga, muerto porel Unicomio del 
Hechicero. En el contraataque. los Skaven 
derribaron a tres caballeros, y los Yelmos 
Pluteados huyeron. Persiguiéndoles de 
cerca, mis leales Hombres Rata les 
atraparon y todos los caballeros Altos Elfos 
Mheron pasados a cuchillo, 


Con el Vidente Gris v el Mago Paladín 
muertos, durante la fase de magia sólo tre 
1D6. Obtuve un resultado de 2, pero Robin 
de nuevo obtuvo una carta adicional 
erucias ul Cáliz de la Hechiceria 


Esperanzado. el Gran Mago lanzó el he- 
chizo Extancamiénto contra la capa del 
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Señor de la Muerte 5nikch. Los Príncipes 
Dragoneros castigaron una vez más a los 
Skaven con el Pabellón del Odio, matando 
á cinco de las indefensas criuturas, Los 
efectivos de mis hijos junto a la Campana 
Gritona estaban reduciendose rapidamente, 
pero su odio hacia los Elfos les hacía 
olvidar las bajas, y de nuevo superaron el 
chequeo de pánico. 


TURNO 4 ALTO ELPO 
Robin: Tras perder a los Yelmos Plateados, 
hubía Negado el momento de concentrar los 
esfuerzos en el fanco izquierdo del ejército 
Skaven. Cargué con mi regimiento de Lan- 
ceros contra los Esclavos Skaven, y con los 
Caballeros Segadores contra las Ratas 
Gigantes. También intenté silenciar al Lan 
zallamas de Disformidad disparando con el 
regimiento de Arqueros que no estaba lu- 
chándo cuerpo a Cuerpo, pero estabi fuera 
de su alcance. 


En la batalla que tenía lugar en la colina, el General consiguió que 
su desafío fuera aceptado por el Paladín Skaven. Le impacté dos 
veces, pero en ambos casos superó la tirada de salvación. 
Contraatacó, pero no consiguió impactar a mi comandante de 
ejército. En el combate posterior mi Héroe y los Prinotpes 
Dragoneros mataron a tres Skaven nrás. ¡Pero aun 4si volvieron a 
superar el chequeo de moral! 


En el linde del boeque, los Cabulleros Segúldores mataron a cuatro 
Ratas Gigantes sin sufrir ninguna baja, y las criaturas huyeron. 
siendo aniquiladas durante su posterior huida, A st lado, los 
Lanceros Altos Elfos atacaron a los Esclavos Skaven, matando a 
cuatro de elos, pero perdiendo a dos lanceros. Los Esclavos 
tombién fallaron su chegueo de moral; fueron también perseguidos 
y aniquilados hasta el último Hombre Rata, 


En lu colina. el Señor de la Muerte Snikeh mató a dos arqueros 
más, y su regimiento superó el chequeo de desmordlización por 
muy poco, 


De nuevo obtuve un resultado de 2 al determinar la intensidad de 
los vientos de la magia, obteniendo una carta adicional del Cáliz 
sin sutrir herida alguna. Este objeto mágico de 35 puntos me había 
prestado un gran servicio durante toda la batalla. 


Primero intenté lanzar la Fascinación de Teclis sobre los Monjes 
de Plaga, pero su Escudo Comehechizos dispersó y destruyó el 
hechizo para el resto de la butalla. El Estandarte del Odio 





5 A a pl, 
IS 
E 

fo b ada 

y = E 2d 
A A po ens EN AM 
pi, ol e 


E dei 


€ $. a 


ed e 
er 


r 


mn 
y 


Ph pa 


ERA 


EL ATAQUE DE LA MAXADA 


a 


e 

- 

$e 
pe+osads 
¿ces 


AAA sE n 
eS a! 
. de 


Fa... be 
*w a 


rie reee 


"da p" 


.. po 
e] el 
SAS o 


PO ld 
o AS 


>. 


de > 
da e de 
ls > 
A 

Ml 


= EP" da 


a e 


ñ CAEFÓ E 
o Ladsrs 
E a ús 
Er os e 
e 
rr 
aL AAA 
, ra aaatadd y! 
Fw Cra rr 


AAA 
ES 
+ ares” 


Li > a 


A AE 


a 





Los Caballeras Segadores los Lanceros Alto Elis se enfrentan a Los Exciuvos 


incineró nuevamente a los Guerreros Skayen con cuatro rayos, 
que dej cuatro cuerpos más, chamuscados y totalmente 
desprovistos de pelo. 





TURNO 5 SKAVEN 
Jake: En un mtento desesperado de dar la vuelta al curso de la 
batalla, pivoté rápidamente a los victoriosos Monjes de Plaga, que 
quedaron frente al finco de los Prineipes Dragoneros que seguían 
luchundo con los restos del tepimiento de Guerreros Skiwen y la 
Campana Gritona | 


Dutúnte la fase de disparo, los Jezzuil 
mataron a tres Lanceros Altos Ellos, y 
los Lanzudores de Viento Envenenado 
de nuevo lanzaron sus orbes de cristal 
contra el General. Este sobrevivió mi.- 
laprosamente. pero murió otro caballero, 
envuelto ed vapores tóxicos. 


El desalío del General fue nuevamente 
aceptado por el Paladín Skaven. Ambos 
adversarios ntercambiuron feroces 
golpes, pero ambos salvaron sus he- 
ndas. Durante el resto del turno murie- 
ron dos Skaven más, pero mis leales 
guerreros superaron un nuevo chequeo 
de desmorilización, 


El Señor de la Muerte Suikch hizo 
honor a su nombre matando a tres 
arqueros más y huelendo húir Final- 
mente a liunidad. Mientras les atra- 
vesaba con sus mortíleras dagas, el 
asesino les persiguió y les eliminó a 
todos sin compasión. 
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Nhaven y adi Ratas ialintés que £ursen del bosque 


Los vientos de la rula proporcionaron cinco cartas, y el maldito 
Gran Mayo Ello obtuvo una hueva carta del Cáliz dela Hechicería 
sirsulric hernidi alguna, Al éster va a la distancia hecesárla, Robin 
lanzó la Invocación Infernal contra los Jezzail situados en lo alto 
de la colina, cuusando seis heridas y matundo a tres de ellos, que 
pese a todo superaron el chegueo de pánico, Girando para 
enfrentarse 4 una nueva amenaza, el estandarte de los Príntipos 
Dragoneros lanzó los rayos del Pabellón del Odio contra los 
Monjes de Playa, En estu ocasión el Escudo Comehechizos Talló, y 
uno de los Skayen quedó convertido en cenizas, 





EL ATAQUE DE LA MANADA 





TURNO 5 ALTO ELFO 
Robin: Diezmados pero negándose a darse por vencidos. los 
Skaven seguían luchando. En el centro. los Lanceros y los 
Caballeros Segadores avanzaron hacia los Mosquetes Jezzail que 
aún permanecían en la lejana colima. A la derecha, los arqueros 
avanzaron para reducir el alcance y disparar contra el Lanzallamas 
de Disformidad que le quedaba a Jake. 


Mi General desafió al Paladín Skaven a muerte, y esta vez 
finalmente pudo abatir a la criatura mutante. Mi Héroe mató a otro 
suerrero, pero fue herido, e increíblemente, los Skaven superaron 
una vez más su chequeo de desmoralización: 





Los agónicos momentos finales de la hataila, 
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Durante la fase de magra, el reparto fue 
de tres cartás de múeta, y nuevamente 
obtuve una carta adicional del Cáliz de 
la Hevhieerta. Repitiendo su utaque 
con mayor vigor. la Invocación infer- 
nálinmoló al ditimo Jezzail, ouientras 
que el Pabellón del Odio ehiminó a dos 
dos Lanzadores de Viero Envenentido 
que pertenecían al regimiento de Gue- 
rreros Skaven. 


TURNO 6 SKAVEN 
Jake: Mis Monjes de Plaga cargaron 
contra los Príncipes Dragoneros que 
seguían vivos, pero puesto que los cabu- 
lleros ya no estaban en contacto con el 
enemigo, decidieron huir, y galoparon a 
lo largo de la colina, Sm embargo, con 
este movimiento, el odioso General Elfo 
quedó al alcance del Señor de la Muente 
Snikch, que sacando un Globo de Viento 
Envenenado de su capa, lo linzó a la 
cara del General. Tosiendo y abhogán- 
dose mientras de sus perforados pulmones salían espumarajos. ¡el 
ántes orgulloso y heróico Alto Ello cayó de su caballo, muerto! A 
pesar de este ataque por sorpresa en un momento glorioso para los 
Altos Elfos, los decididos compañeros del General dominaron su 
pánico y soperaron el chequeo correspondiente. El Héroe Alto Elfo 
montado en Pegaso mató al último Guerrero 5Skaven. Mis Monjes de 
Plaga no pudieron soportar lo que estaban viendo 5us 005, y 
saliéron huyendo presos del pánico, 


Enel penóltimo turno de la batalla, se repartieron dos cartas de 
magia. Intentando obtener aún más energía, el Gran Mago bebió 
del Cáliz. ¡Y finalmente quedó herido por su avaricia! 
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Aún así, no fue capaz de lanzar ningún ho- 
chizo. Sólo actué yo, dispersando él Estan: 
camiento que había colocado sobre la Capa de 
las Sombras del Señor de la Muerte Sñikch. 


TURNO 6ALTO ELFO 
Robin: Mientras caía la noche, el Héroe Alto 
Elfo espoleó su montura. y cargó contra los 
Monjes de Playa que huían: aburiendoles uno a 
uno mientras intentaban escapar. A causa de la 
penumbra. y al estar escondido en su recupe 
rada Capa de las Sombras, mis arqueros no 
pucieron detectar al infame Señor de la Muente 
mientras escapaba. Y como dltima acción de la 
batalla, ol portaestandarie de los Príncipes 
Dragoneros tampoco consivuió localizar al 
peligroso asesino del Clan Esti para lanzarle 
los 'mortileros rayos del Pabellón del Odio. 


Lo batalla había concluido, El único super 
viviente de lá horda Skaven. el Señor de la 
Muerte Snikch. se desvaneció entre lax son- 
bras de la noche. 


CONCLUSION 
Robin: (UF Por muy poco. Aunque al Gnal el ejército Skuven ha 
4 ' E ' 
sdó 2351 totalmente aniquilado, en muchos momentos la batalla 
podría haber cambiado su curso radicalmente, 


Al iniciarse el turno tres Skaven estuve a tan sólo tres tiradas de 
dado, y en un caso a potox centímetros del desástre cuando mi 
caballería tuvo que efectuar chequeos de pánico a causa de la 
Campana Gritona, Al poder utilizar el Liderazeo del General, los 
Príncipes Dragoneros no tenfan por que preocuparse, pero las otras 
dos unidades de caballería fallaron sus chequeos, y su pérdida 
podría haber condenado mi ejército a la derrota. 


Esta batalla ha demostrado el poder del mazo de canas de magia 
de los Altos Elfos, y que es preciso proteger las unidades rindes 
o de elevado valor en puntos como los Principes Diaegoneros o los 
Yelmos Plateados con las protecciones músicas adecuadas. Es 
cierto que la mayor parte de lás bajús Skaven han sido causadas 
por lá mágin, y especialmente por el poder destructivo de la 
nvocación Infernal 


La utilización que he hecho de la magia se ha visto muy fivorécida 
por la utilización del Cáliz de la Hechicería y el Báculo de 
Azabuche. Por cuarenta puntos, el báculo es una elección Un poto 
arriesgada, ya que cada vez que lo utilizas debes tirar un dado, Si 





obienes un resultado de 162, queda inservible para el resto de la 
batalla. Obviamente, si esto sucede la primera vez que lo utilizas, 
los cuarenta puntos habrán sido desperdiciados por completo. Sin 
embirgo. si puedes conservarlo, como ha ocurrido en esta batalla. 
la posibilidad de lanzar becltizos por un punto de energía menos (y 
por tanto los hechizos de un soló punto pueden lanzarse sin 
mwersión alguna), representa una gran ventaji 


Júke ha utibizado bien a sus Skaven. Es terrible enfrentarse a un 
ejercito Skaven, Cuando su-sólidá misa de guerreros avanza hacia 
ta razón de veinticinco centímetros por fase de movimiento, 
ánbes que hu Única salvación ex aniguilarles con proyectiles y 
ataques mágicos. Cuando Jake logró moverse primero quedé un 
poco desanimado, y mi intento por contrarrestar esta ventaja 
detemendo sy ejército con la Tempestad. fue un completo fracaso. 
Me quedé von la boca abierta de par eh par cando una ca úna, 
todas las unidades Skaven pasaron su chequeo de Liderazgo, y 
avinzaron truneulkenernte, como si la Tempestad ho fuera más que 
una Dovizna primaveral 


Es importaúte recordar que mientrás van reduciéndose por las 
bajas los efectivos de sus regimientos, su Liderazgo va dis- 
minuyendo, hasta que llega un momento en que ni la propia Gran 
Rata Comuda puede protegerles de los devastadores efectos de 
los chequeos de desmoralización y pánico. Sin embargo, ¡es 
probuble que la próxima vez no tenga tanta suerte al enfrentarme 
contra los Skaven! 


O IWARFAM MER 40,000 


| MILENIO SINIESTRO (SUPLEMENTO! 


'GODEX LOBOS ESPACIALES 
CODEX ELDAR 


9.275 Pts 

5.375 Pta | 
2.450 Pta 

2,450 Pts 





(2 Jun) CODEX ULTRAMARINES 


DAD (7 Ago) CODEX OAKOS 





MARINES ESPACIALES 


ADI (26 Jun) MARNELIS CALGAR SEÑOR ULTRAMARINE 
EDA == q Jin % SARGENTO ) WETERANO h MARINE ESPACIAL 
1 (26 Jun) MEDICO MARINE ESPACIAL 
EDAD! (26 Jun 11) TECNOMARINE 
VEDADO! (26 Jun) BIBLIOTECARIO SEMÁNTICO 
y (26 dun BIBLIOTECARIO EPISTOLARIO 
EDAD! (10 10. «Ji al) BIBLIOTECARIO CODICIARIO 


IVEDADI (10 Jul) ESTANDARTES PERSONAJES ULTRAMAHINES 
DAD! (10 Jul) ESTANDARTES ULTRAMARINES 
¡HO == DADI Dr (10 dul) PORTAESTANDARTE COMPANIA. 
101 (26 Jun) DAEADNOUGHT MARINES ESPACIALES 
MARINES > ESPACIALES DEVASTADORES 


MARINE ESPACIAL DE ASALTO CON RAETRORREACTOR 











MARINES CAPELLANES 
MARINES ESPACIALES TAGTICOS 
MARINES ESPACIALES DE ASALTO 


CAPITAN MARINE CON HONORES DE EXTERMIMADOR 


CAPITAN MAHINE VETEHANO 


EXPLORADORES MARINES ESPACIALES 


EXTERMINADORES 
EXTERMINADORES 
CAPITAN EXTERMINADOR 


¡NOVEDAD! (2 (286 J m) MARINE EXTERMINADOR 


PRA 


| ¡NOVEDAD! (10 Jul) BIBLIOTECARIO EXTERMINADOR 
NOVEDAD! (24 Jul) EXTERMINADOR LANZALLAMAS PESADO 
EDAD! (24 Jul) EXTERMINADOR CUCHILLAS RELAMPAGO 











1.150 Pts 

760 Pts 

Uno por 760 Pis 
Uno por 760 Pta 
Uso por 760 Pts 
Hno por 760 Pis 























EDÁD Y 6 y un) SARGENTO EXTERMINADOR 
¡NOVEDAD! (10 Jul) | EXTERMINADOR CAÑON DE ASALTO 





Una por760 Fla 
Cinco por 885 Pts 


Cinco por 895 Pis 


Uno por 750 Pia 
Lino por 5.805 Ps 
Uno par 760 Pis | 
Uno por 780 Pts 
Uno por 760 Pts 
Tres por 1-150 Pis 


Tres por 1.150 Pis | 


Uno par 760 Pis | 


Uno por 760 Pis 
Tres por 1,150 Pts 


Lina escuadra de ¿lnco Exterminadores por 8,810 Pla 
Un capitán por 760'Pts 


lino por 760 Pts 
Uno por 760 Pis 








APA 


Uno por 750 Pta | 
Uno por 760 Pts 


¡NOVEDAD! (7 Ago) CAÑON DESTRUKTOR 


| ¡NOVEDAD! (7 Ago) OFKO CABEZADISFORME 


| OFIKOS GHIFLADOS 





GUARDIA IMPERIAL 

¡NOVEDAD! (7 Ago) TENIENTE ROUGH RAIDERS DE ATTILA Un oficial por 760 Pts 
¡NOVEDAD! (7 Ago) PORTAESTANDARTE ROUGH RIDEAS DE ATTILA Lino por 760 Pta 
ROUGH RIDERS DE ATTILA Guatro forocas males por 2.545 Pts 
ROUGH AI RAIDERS DE JERS DE ATTILA : — Uno par 760 Pts 


TR 'OFAS D DE CHOQUE DE-CADIA Diez soldados de choque par 3.310 Pts 
COMISA RIO YARARICK E Un legendario hóroo del imperño por 1.150 Pts 


TROPAS DE CHOQUE DE CADIA Cuatro por 1.150 Pts 
TEMIENTE DE THOPAS DE GADIA Ss Lin oficial por 760 Pts 
TROPAS JUNGLA DECATAGHAN —— Diez soldados de Jungla por 3.310 Pts 
TENIENTE TROPAS DE JUNGLA Un oficial de jungla por 760 Pts 
OGAETES Un “Gran” Guerrero por 1.525 Pts 
ORKOS 

¡NOVEDAD! (24 Jul) CAÑON DE ATAQUE SHOKK E Uno por 255 Pis 
¡NOVEDAD! (24 Juli KAÑON TRIKITHAKE —Ulno por 2.090 Pis 
¡NO + 72 TRAKTOR Uno por 2.030 Pts 








Uno por 2 030 Pts 
Uno por 1.150 Pts 
Uno por 1.150 Pts 
Uno pot 780: Pts 
Tres por 1.150 Pts 
Tres par 1.150:Pts 


¡NOVEDAD! (7 Ago) ZODROG WORTSNAGA —— 


| DAIKO ESPACIAL 1 CON ARMA PESADA 
| ORKOS ESPACIALES 


EXCENTRIKOS ORKOS o Tres part160 Pis 
ESTRAMBOTIKOS OAKOS Tres por 1.160 Pts 
JEFES OAKOS 3 =2 Uno por 1.015 Pts 
KORSARIOS ORKOS ACA Tres por 1.150 Pte 
CAUDILLO ORKO GHAZKGHULL THRAKA Uno Bor 1.150 Pts 
VETERANOZ GOFF LE — Tres.por 1.150 Pis 
NOBLEZ GOFF Uno por 760 Pts 


— — Trespor 1.150Pts 
¿Jn noble con faball por 1.015Pts 


OPKOS DEL CLAN MORDISCO DE VIBORÁ 


NOBLE DEL CLAN MORDISCO DE VIBORA 





NOBLE DEL CLAN MORDISCO DE VÍBORA Lino par 1,150 Pts 
KOMANDOS ORKOS ESPACIALES 3 Tres por 1.150 Pts 
KOHETE DE PULSACION — Uno por 2.030 Pts 
SOLDADO ORKO ESPACIAL DE ASALTO ORKO —— Unopár760 Pts 
JINETE DE JABAL! ORKO Uno por 760 Pts 


GHETCHINS Cuatro por 1.150 Pts 
CALCOMANIAS OAK ORKOS Simbolos de clan pol 895 Pts 


VEHICULOS WARHAMMER 40,000 


RAZORBACK cl Ll Fuoge de apoyo para tus tropas por 3.810) Pis 
LAND SPEEDER Un vehículo aéreo por 4.575 Pts 
HHINO Un transporte. de tropais por 2.545 Pis 
TANQUE LEMAN RUSS —— Todala potencia de fuego por 4,325 Pts 


¡OWEDAD! (28 Jun) WHTALWIND Wahículo lanzador de misiles 3.810 Pis 





Milenio Siniestro presenta 

el sistema de combate 
psiquico de Warhammer 
40,000 así como montones 
de nuevas Cartas de 
Equipo y de Vehículo, 

Se incluyen las reglas espe- 
ciales y disciplinas psíquicas 
únicas de los Orkos, los 
Eldar, los Squals, los 

del Caos, los Cazadores de 
Demonios de la Inquisición, 
los Bibliotecarios de los 
Marines Espaciales y los 








NAF al AMME S SATA AS 





VARHAMMER El Jirego de Batallas Fantasticas 4.275 Pta | 
NARHAMMER MAGIA DEBATALLA (SUPLEMENTO) BI Pt 
= JERCITOS WARHAMMER - ORCOS Y GOBLINS o 2 450 Pts 
JERICITOS WARHAMMER - ALTOS ELFOS o RASO PIS 
=JERCITOS WARHAMMER - NO MUERTOS AB PA 
= JERCITOS WARHAMMER - ENANOS o 2450 Pts 
=JERGITOS WARHAMMER - EL IMPERIO o 2450 PS 
IVEDADI (10 dun EJERCITOS WARHAMMER - SKAVEN PASO Pts | 





CAOS 
ALCOMANIAS TROPAS DEL CAOS 
'GRO DRAGON DEL CAOS 

ABALLEROS DEL CAOS 

¿ABALLERO DEL CAOS 

ECHICERO DEL CAOS Y FAMILIAR 
GALUIPO DEMANDO GERREROS DEL El CADS 
¡JERREROS DEL CAOS 
HAN DEMONIO DE KHOANE 


S5HÁN DEMONIO DE TZEENTCH 


GBAN DEMONIO DE SLAANESH 


HAM DEMONIO DE NURGLE 


NOVEDAD! (10 Jul) DIABLOS DE SLAANESH 


Emblemas de batalla por 895 Pts 
Uria bestia brutal por 2.285 Pis 
_ Tres guerreros a cáballo por 2.045 Prs 
Un lider para la cabilllena pos 1,015 Pis 
Un Brujo y suengendro por 760 Pte 
A Uno por 760 Pts 
Una unidad de guerratow de plastico por 1 20 Pis | 
El Deworador de Álmas por 2.030 Pis 
El Señor de la Transtormación per 2.030 Pts 
El Guardian de Seoctetos pur 2.030 Pts 
La Grán Ihmundicia par 2.030 Pta 
—— ño partos Pas 


















NO MUERTOS 

1(26 Jun; ISABELLA Y VLAD VON CARSTEÍN 
NOVEDAD! (26 Jun) HEINAICH KEMMLER E 

DAD! (7 Agos gos) FANTASMA 

SUERREROS SQUELETOS 
¿ABALLERIA ESQUIELETICA 

SARRUAJE ESQUELETICO 
LANZADOR DE CHAN EDS 


ESTANDARTES NO MUERTOS 


NOVEDAD E por 1.150 Pis 
Señor de Nigromantes 1.150 Pts | 
A a Uno por 780 Pis 
hinco esqueletos de plástica par 1.270 Pis 
Ts caballeros par 1,270 Pla 
Un carruaje por 1.270 Pis 
Una catapulta por 1525 Pts 
— Terrorificas EeLrcherrrs pros BOSPtE | 


+ 
SKAVEN | 
NOVEDAD! (34 Jul) RUEDA DE MUERTE SKAVEN 
NOVEDAD! Equ ds lui) SENOR DE LAS ALIMAÑAS 


NOVEDAD! (10 Jul) SEÑOR DE LA MUERTE SNIKOH 











una por 3910 Pes 
Uno por 2.545 Pts 
Lino por 1.150 Pta 





NOVEDAD! (10 Jul) SEÑOR DELA PLAGA SKAOLK 
NOVEDAD! (10 Jul) RATA OGRO DESTHÍPAHUESOS —— 
| NOVEDAD! (10 Jul) LANZALLAMAS DE DISFORMIDAD: 
NOVEDAD! (24 Jul) CAMPANA GRITONA SKAVEN 
NOVEDAD! (24 Jul) VIDENTE GRIS THANQUOL 
¡OVEDAD! (7 Ag 10) SEÑOR DE LA GUERRA QUEEK 
NOVEDAD! (7 Ago) INGENIERO JEFE ¡KIT CLAW 


Lino por 1.150 Ptz 
Una por 1 785 Pi 
Ubo por 1 150 Pa 
Una por 3810 Pu 
uno por 1.150 Ps 
Uno por 1 150 Paz 





Uno por 1 150 P= 


GUERRA EMOS SKAVEN Dlez por 107 
GRUPO DE MANDO SKAVEN — Paladin. Músico y Estandarte por 1.150 Pre 
ESCLAVOS SIKAVEN Cuatro por 1,150 Pis 


GUERREROS ALIMANA SKAVEM 
| MONJES DE PLAGA SKAVEN 
CORREDORES DE ALCANTARILLA 
LANZADOR DE VIENTO ENVENENADO 
| AORTADORES DE INCENSARIO DE PLAGA SHAVEN 
RATA OGRO SKAVEN . 
SEÑORA DELAS BESTIAS SKAVEN 
MANADIA, DE RATAS. 
| MOSQUETE AEZZAIL SKAVEN 


Cuatro por 1.150 Pas 
Tres por 1.150 Pis 
Cuatro por 1,150 Ars 
Lino por 1.150 Pta 

bs por 1.750 15 








Uno por 1.1 1.150 Plz 
Una por 1,150 Pts | 
Uno por 1,150 Pts 





'| MONSTRUOS 
|¡OGHROS MEACENARIOS CON ARMADURA Uno por 15253 Pte 
TROLL DE AID Una Besfía de no por 1.525 Pta 


FROLL DE PIEDRA Un grandote de dura mes por 1.525 Pta 


¡NOVEDAD EDAD! (26 Eco 1.55 Pi 


Juni CAJA DE PINTURA UL TRAMA RINES 


un) CAJA DE PINTURA MUNDO 
ASTRONAVE ELDAR 


¡HO ON E EDAD 1 (2 
Sols botes de pintura por 3 535 Dz 


INOVEDAD! (10 Jul) GAJA DE PINTURA SKAVEN _Por 1525 Pm 
¡NOVEDAD! (10 dust] GAJA DE PINTURA TIRANIDOS o por + 525 Ps 
' ¡NOVEDAD! [7 Ago) CAJA DETINTAS 2 Seis por 1 525 Pts 

(NOWED JAD! (7 Ago) GAJA 10) AJA DE PINTURA CAOS | por 1525 


Seis botes de pintura por 1.525 Ps 
Sels boles de pintura por 1.525 y 


CAJA DE PINTURA LOBOS ESPACIALES 
| CAJA BE PINTURA ENANOS 


| CAJA DEPINTURA 
GUERREROS ESPECIALISTAS ELDAR 


CAJA DE PINTLIRA ANGELES OSCUROS 
| CAJA DE PINTURAS TÍNTAS VITRIFICADAS 

TINTAS PARA AGUADAS CITADEL 

-GAJA DE PINTURA OAKOS Y GRETOHIN 

| CAJA DE PINTURA ANGELES SANGRIENTOS 

CAJA DE PINTURA NO MUERTOS 

CAJA DE PINTURA QACOS Y GOBLINS 
| CAJA DE PINTURA ALTOS ELFOS 


CAJA BASICA PINTLIHAS 
| SITADEL 


Ses botes de pintura por 1 533 Pa 
Seis bolas de pintura por 1.525 Pts 
Seis bates de pirtura por 1.535 Pre 
Seis boles de piriura por 1525 Ps 
Sels botes de pintura por 1.525 
Seis botes de pintura por 1.535 P= 
Seta bolga de pintura por 15235 P* 
Sels bolas de piritura por 1.525 


5els botes de piniura por 165 





bin 


: j 


Mer botes de pintura. dos mirialutas Y Un plicól por 2.544 Pra 
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GUARDIA IMP 


ROUGH RIDERS DE ATTILA 





TORSO DE TORSO DE AOUGH TORSO DE PIERNAS DE PIERNAS DE 
ROUGH RIDER 1 RIDER 2 ROUGH RIDER 3 ROUGH RIDER 1 ROUGH RIDER 2 


UN ROUGH RIDEA IMPERIAL 
COMPLETO ESTA COMPUESTO POR: de y 
1x TORSO DE ROLUGH RAIDEA , E mM Se 
1x PIERNAS DE ROUGH RIDER : Ty AAA ' 
Tx ARMA E 
1x CABALLO DE PLASTICO (58 LANZA DE CAZA DE ROUGH RIDER ESPADA SIERRA DE ROUGH 
ARMADURA) RIDER 





LOS AOUGH AIDERS DE ATTILA ESTAN DISPONIBLES EN CAJA (443) QUE INCLUYE CUA- 
TRO ROUGMH FIDERS SURTIDOS Y EN BLISTER (122030) QUE INCLUYE UN ROUGH RIDER 


COMPLETO. SI DESRAS UNA AAA TURA ESPECIFICA INDICALO AL RETRATO PU, TENIENTE DE LOS ROUGH RIDER 

_—_—_ _BFB—_——_————__———— un DEATTILA (722030) 
PORTAESTANDARTE si 

ROUGH RIDER (722040) 


El PORTAESTANDARTE ROUGH 
RIDER IMPERIAL COMPLETO 
ESTA COMPUESTO POR: 
1x TORSO DE PORTAESTANDARTE 
ROUGH RIDEA 
1 x PIERNAS DE 
ROUGH RIDER 
1x: ARMA 
1 x CABALLO DE PLASTICO 
(SIN ARMADURA] 





BRAZO DERECHO 
DE TENIENTE DE LOS 
ROUGH RIDEAS 
CUERPO DE TENIENTE DE ATTILA 

DE LOS ROUGH RIDERS 
DE ATTILA 








== ze . 7 
aa e 


LANZA DE TENIENTE DE LOS ROUGH RIDERS DE ATTILA 


EL TENIENTE DE LOS AQUGH RAIDERS 
IMPERIALES COMPLETO ESTA 
COMPUESTO POR: 
lx GUEAPO DE TENIENTE DE LOS 
RODGH RAIDERS DE ÁTTILA 
1a BRAZO DERECHO DE TENIENTE 


Capyright O Games Workshop Ltd. 1995, Todos los derachos reservados. 










E TOASO DE DE LOS ROUGH RIDERS DE'ATTILA 
PORTAESTANDARTE lx LANZA DE TENIENTE DE LOS 
ROUGH RIDER ROUGH RAIDERS DE ATTILA 
lx CABALLO DE PLASTICO 


(SIN ARMADURA) 


Las Ainidátulas se sumicilalrao sn pintar. ADVERTENCIA, Esto producto contene plomo que puldé ser dañino yl es mordido a ingendo, Las Minvituras Cllacie! No 01 recomendables para niños de edad inlario! 4 14 alos 





EJEMPLO DE UN PORTAESTANDARTE ROUGH EJEMPLO DEL TEMIENTE DE LOS ROUGH RIDERS 
RIDER DE LA GUARDIA IMPERIAL MONTADO | IMPERIALES MONTADO 


. 


Diseñados por Alan Perry 





MARNEUS CALGAR, 
SENOR DE LOS ULTRAMARINES (700840) 


na = 


e e 3) 
| . 5 
w 


PARTE SUPERICOA 
DE ESTANDARTE 
DE CALGAR 








GUANTELETE MASTIL DE 
MARNEUS CALGAR DERECHO ESTANDARTE 
DE CALGAR DE CALGAR 


EL BIBLIOTECARIO 
EXTERMINADOR 
COMPLETO ESTA ; 

COMPUESTO POH: 

lx CUERPO DE 
BIBLIOTECARIO 
EXTEAMINADOAR 

1 x BOLTER DE ASALTO 
1 HACHA PSIQUICA 
1x MÁSTIL DE 

ESTANDARTE 








CUERPO DE 
BIBLIOTECARIO 
EXTERMINADOR 





CAPELLAN CON ARMADURA 
DE EXTERMINADOR (701550) 





CUERPO | MASTIL DE 
DE CAPELLAN | | ESTANDARTE DE 
EXTERMINADOR CROZIUS ARCANUM CAPELLAN 


Diseñados por Jes Goodwin 


' 
LA MINIATURA COMPLETA | 
DE MARNEUS CALGAR ESTA IM 


1x MAHNEUS CALGAH Ml 
1 GUANTELETE DERECHO | 
1x MASTIL DE ESTANDARTE 


| x PARTE SUPERIOR DE 


BIBLIOTECARIO CON ARMADURA 
DE EXTERMINADOR (701560) 








COMPUESTA POR: 






ESTANDARTE 





BOLTER 
DE ASALTO 


. SOPEAJRES! DOYDMOP 901 SOPOL 5681 PM OUMJOM sao buidoo ” . 
OU era eo 66 26011 Dd AROS 1YOS 0 1808117 semen 227 oouab O DOIDOL 56 1 DUIYED 495 sosnd amb oo SUSO 010NDOJd 8157 “IA LESA OY ELO US VERSIONS 95 SEITE 57] 


HACHA PSÍQUICA MASTIL DE 
ESTANDARTE DE 
SARGENTO 









EL CAPELLAN 
EXTERMINADOR COMPLETO 
ESTÁ COMPUESTO POR: 
1x1 CUERPO DE CAPELLAN 
EXTERMINADOR 
1 BOLTER DE ASALTO 
1 x CROZIUS ARCANUM 
lx MASTIL DE ESTANDARTE 





Ak 


mocido 0 Ngerndo. Lan MINIMA CACA 0 it Pc ca bl para cñOA de odid nfuñior y 14d años 


Copyright) Clarries Workshop Ltd: 1995, Todos los derechos rusonvados 


LS Mntturas se sumndisiran sn pintar. ADVERTENCIA. Esto producto pontiarnt Albo Chas pH mocho cr HATINO Ml eb 








SEMÁNTICO 1 SEMANTICO 2 
(700800) (700800) 





CODICIARIO 2 
- (70630) 


(700830) 











EPISTOLARIO 1 EPISTOLARIO 2 
(700670) (700870) 








Es LA J 


MATRIZ DE PLASTICO DE EQUIPO MATRIZ DE PLASTICO DE 


DE PERSONAJE GENERADOR CON MÁSTIL DE 
ESTANDARTE 


CADA UNA DE ESTAS MINIATURAS SE SUMINISTRA POR SEPARADO CON UNA MATRIZ DE PLASTICO DE El QUIPO DE PERSONAJE Y UNA MATRIZ DE 
PLASTICO DE GENERADOR CON MASTIL DE ESTANDARTES! DESEAS UNA MINIATURA DETERMINADA, INDICALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. 





EJEMPLOS DE BIBLIOTECARIOS MARINES ESPACIALES MONTADOS 


Diseñados por Jes Goodwin 





EL PORTAESTANDARTE DE COMPAÑIA 
COMPLETO ESTA COMPUESTO POR: 
ix PORTAESTANDARTE DE COMPAÑIA 

1x PARTE SUPERIOR 
DE ESTANDARTE DE COMPANIA 
1 x MATHIZ DE PLASTICO DE GENERADOR 
lx MATRIZ DE PLASTICO 
DE BRAZOS DE PERSONAJE 


AQ 1eqid Us VERSOS 35 SEAMIEJUL 57 





PARTE SUPERIOR DE 
ESTANDARTE DE COMPANIA 1 





PORTAESTANDARTE 


DE COMPAÑIA EJEMPLO DE PORTAESTANDARTE 
DE COMPAÑIA MONTADO 
TECNOMARINE (70850) 
EL TECNOMARINE COMPLETO 
ESTA COMPUESTO POR: 


1 x TECNOMARINE 
| x GENERADOR DE 
TECNOMARINE 
1 MATRIZ DE PLASTICO DE 
BRAZOS DE PERSONAJE 






- GENERADOR CON 
SEAVOBRAZO 1 


'SOpEAsa: 301/58180 501 50PO | "5551 PT] ÁOYEM0M S6LI2E) 5 JUDNAdOO 


'$048 p | E 10U84UI pepa ep soy pred sa/qepualuooa/ OS 04 ¡2919 SETE $07 oprebur o oprpalw sa ys ou4ep sas spend enb ótuo¡d suspuos ojornpord 2153 





TECNOMARHINE 1 TECNOMARINE 2 
EJEMPLO DE TECNOMARINE MONTADO 


CADA UNA DE ESTAS MINIATURAS SE SUMINISTRA POR SEPARADO CON UNA MATRIZ DE PLASTICO DE BRAZOS DE PERSONAJE. 51 DESEAS UNA 
MINIATURA DETERMINADA, INDICALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. 


SERVIDORES (720000) 





SERVIDOR 1 


SERVIDOR 2 


Diseñados por Jes Goodwin . 





EXTERMINADORES 





CUERPO DE 
SARGENTO EXTERMINADOR 


CUERPO DE 


EXTERMINADOR 





CUCHILLA RELAMPAGO 
IZQUIERDA 





BOLTER DE 
ASALTO 


CUCHILLA RELAMPAGO 
DERECHA 


Copyright 0 Gamos Workshop Ltd. 1995, Todos los derechos iesarvados: 


LOS EXTERMINADORES ESTAN TAMBIEN DISPONIBLES POR 
SEPARADO EN BLISTERS: EXTERMINADOR (701500), EXTERMINADOR 
CON CUCHILLAS RELAMPAGO (701540), EXTERMINADOR CON 
LANZALLAMAS PESADO (710530), SARGENTO EXTERMINADOR 
(701520), Y EXTERMINADOR CON CAÑON DE ASALTO (701510). 


UN MARINE ESPACIAL 
EXTERMINADOR COMPLETO ESTA 
COMPUESTO POR: 

lx CUERPO DE EXTERMINADOR 
1x BRAZO IZQUIERDO 
1 x BRAZO DERECHO 


Las minaturas 68 suministran sin pintar, ADVERTENCIA. Este producto contr plorno que puede wr dañino s 00 mordido o ngerndo Las Miniaturas Ciiadel'no 40h recothertdablies pura mios de edad inferior a 14 años 











INES ESPACIALES 


LA CAJA DE MARINES ESPACIALES EXTERMINADORES (441) INCLUYE UN SARGENTO (CON 
MASTIL DE ESTANDARTE, ESCUDO DE EXTERMINADOR, ESPADA DE ENERGIA Y BOLTER DE 
ASALTO), UN EXTERMINADOR CON CANON DE ASALTO Y TRES EXTERMINADORES CON 
BOLTERS DE ASALTO, PUÑOS DE COMBATE Y PUÑO SIERRA. 








S 
MASTIL DE ESCUDO DE 
ESTANDARTE EXTERMINADOR 
DE SARGENTO 





CAÑON DE ASALTO 











EL SARGENTO EXTERMINADOR COMPLETO | 
ESTA COMPUESTO POR: 
1 x GUERPO DE SARGENTO EXTERMINADOR 

1x BRAZO DE BOLTER DE ASALTO 

1 x BRAZO DE ESPADA DE ENERGÍA 

1 x ESCUDO DE EXTERMINADOR 

1 x MASTIL DE ESTANDARTE DE SARGENTO 








EJEMPLOS DE MARINES ESPACIALES EXTERMINADORES MONTADOS 


Diseñados por Jes Goodwin  - 





O MUERTOS | 






HEINRICH KEMMLER, ISABELLA VON CONDE VON 
SEÑOR DE NIGRO-  / CARSTEIN (745250) CARSTEIN (745260) 
MANTES | 
(745270) ¿ 





HEINRICH KEMMLER ISABELLA VON CARSTEIN 


E 
VAMPIRO (745200) ESTA COPUESTO COR: 


Tx CUERPO DE VAMPIRO 
1 x CAPA DE VAMPIRO 





CAPA DE VAMPIRO 
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SEÑORES DE 






LA GUERRA EL SEÑOR DE LA MUERTE SNIKCH COMPLETO ESTA 
' COMPUESTO POR: 
SKAVEN ke 1 x CUERPO DEL SEÑOR DE LA MUERTE SNIKCH 


1 xBRAZÓ DEL ARMA 





son roman dabls para ninos de odad Herr a 14 años 





| PX . pe BRAZO DEL — 
SEÑOR DE LA GUERRA CUERPO DELSEÑOAR DE LA ARMA EJEMPLO DEL SEÑOR DE LA MUERTE 
SKROLK (744630) MUERTE SNIKCH (744620) ES SNIKCH MONTADO 









e EL SEÑOR DE LA GUERRA QUEEK COMPLETO 
ESTA COMPUESTO POR: 
1 SEÑOR DE LA GUERRA QUEEK 


1 x MÁSTILES DE TROFEOS 








EJEMPLO DEL SEÑOR DE LA SEÑOR DE LA GUERRA QUEEK MASTILES DE TROFEOS 
GUERRA QUEEK MONTADO (744650) DE QUEEK 


Copyright Gamas Workehop Lo. 10686. Todos los derechos reservados 


ds 


EL GRAN BRUJO IKIT CLAW COMPLETO 
ESTÁ COMPUESTO POR: 
x1IKIT CLAW 
1x ESTANDAHTE 


g 







el 

e 

EN A. de. 
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Las mintaluras se suminisiran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto contiene plomnia que puédo ser daño al os mordido o Ingerndo Las Minlatuias Citació! bo 


GRAN BAUJO IKIT CLAW ESTANDARTE DE , 
(744660) IKIT CLAW EJEMPLO DE IKIT CLAW MONTADO 


Diseñados por Jes Goodwin ; 








SKAVEN CON JEZZAIL 1 SKAVEN CON JEZZAIL 2 SKAVEN CON JEZZAIL 3 SICAVEN CON SOPORTE 
PARA JEZZAIL 
y EL MOSQUETE JEZZAIL SKAVEN COMPLETO 
; - : ESTA COMPUESTO POR: 
LANZADORES DE VIENTO e EESIAAEN DON JEZEAN 
ENVENENADO DEL CLAN . 1 x SKAVEN CON SOPORTE PARA JEZZAIL 





LANZALLAMAS DE DISFORMIDAD EL ide add api COMPLETO 


SKAVEN (744700) 1 «PORTADOR DE DEPOSITO DE COMBUSTIBLE DEL LANZALLAMAS 
p- 1 x ARTILLERO DEL LANZALLAMAS DE DISFORMIDAD 


Or ud Lis UE SUILUrs es S2IMEepu ul Se 





PORTADOR DE DEPOSITO ARTILLERO 





DE COMBUSTIBLE DEL LANZALLAMAS EJEMPLO DE UN LANZALLAMAS 
DEL LANZALLAMAS DE DISFORMIDAD DE DISFORMIDAD SKAVEN MONTADO 


MOSQUETE JEZZAIL SKAVEN (744690) 


SE del IOUBI DECS 30 SOUL 81d SOPLO VOS DU 96061 seme se opuaDui 0 ODIO $4 5 OUIIED +85 eesnid amb oLuOJd 9Ua LoS 0npojO 153 “YI2 









SKRYRE (744580) 





OPEAJO38) SOLDSIP 501 50P01 5661 pr] doumpuos saves o bdo 


¿FA 


3 


Aia E 
- A 


des ú 
h 
L A F 
A 
e . 


se. 





LANZADOR DE VIENTO LANZADOR DE VIENTO | 
ENVENENADO 1 ENVENENADO 2 EJEMPLO DE MOSQUETE 


DE JEZZAIL SKAVEN MONTADO 


EL LANZADOR DE VIENTO 
ENVENENADO SKAVEN COMPLETO 
ESTA COMPUESTO POR: 

1 LANZADOR DE VIENTO 
ENVENENADO 
1x MOGHILA DE LANZADOR DE 
WENTO ENVENENADO 





MOCHILA 
DE LANZADOR DE 
VIENTO ENVENENADO 





EJEMPLO DE LANZADORES DE VIENTO ENVENENADO SKAVEN MONTADOS 


Diseñados por Collin Dixon ; 





EL MODELO COMPLETO DEL KAÑON | 
TRAKTOR ESTA COMPUESTO POA: 
I x GRETCHIN CON DESTORNILLADOA 
1 x BOCACHA DE KAÑON TRAKTOR 
1x CAÑON DEL KAÑON TRAKTOR 
lx GRETGHIN CON GARRAPATO 
ACEMTOSO 
1 x BASE DEL KANON TRAKTOR 
1 PANELDE CONTROL 
1 CLUBENA 
2x RUEDAS 





PANEL DE CONTROL. BOCACHA DE CAÑON DE BASE DE 
DE KANÑON TRAKTOR KANÑON TRAKTOR KAÑON TRAKTOA KAÑON TRAKTOR 


Copyright O Games Workshop Lid, 1995, Todos los derechos reservados 








GRETCHIN CON GRETCHIN CON 
DESTORNILLADOR GARRAPATO ACEITOSO 


Las mintaluras se suminisiran sin pintar. ADVERTENCIA, Este producio contiene plomo que puede ser dafiho 4i es mordido o ingondo. Las Miniaturas Gitadol no son recomendables para niños de edad interior a 14. años. 





Diseñado por Norman Swales y Alan Pery 








EL MODELO COMPLETO DEL KANON 
DESTRUKTOR ESTA COMPUESTO POR: 
1 PARTE SUPERIOR DEL KANON DESTRUKTOR 
1x SOPORTE DEL KAÑON DESTAUKTOR 
1x CHASIS 
2x AHUEDAS 
ix GRETOHIN CON MARTILLO 
1x GRETCOHIN CON LLAVE INGLESA 








Cs 





SOPORTE DEL PARTE SUPERIOR DEL 
KANON DESTRUKTOR KANÑON DESTRUKTOR 
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GRETCHIN GRETCHIN 
CON MARTILLO CON LLAVE INGLESA 





Diseñado por Norman Swales y Alan Perry 
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EL CODEX ORKOS NO ES UN JU res 
IPLETO. ES NECESARIO UN 

EJ AR DE WA RHAMMER p- pd 
PARA EMPL EAR EL CONTENID O DE 


ESTE SUPLEMENTO. 


Citadel, Games Workshap, el li ogo de Games Workshop, y el logo de 





ON Worhtarimer 40,000 son Marcas Repístradas de Games Workshop Ltd. 
o IENEATUIRAS Orkos es uma Marca Comercial de Games Workshop Ltd. 
xl CTTADEL Copyrighl $ Games Workshop Ltd. 1995. Todos los Derechos Reservados. 












LOS ORKOS ESPACIALES 
Los Orkos son la raza más salvaje y belicosa que - 
existe en toda la galaxia. Su gigantesco imperio 
está dividido entre miles de Señores de la Guerra. 
Los Orkos viven sólo para luchar e intentan 
continuamente conquistar a sus vecinos, sin 
importarles si estos son humanos, Eldar, ¡o 
incluso otros Orkos! Si los incontables Señores 
de la Guerra Orkos y sus hordas llegaran a unirse, 
es poco probable que nadie pu oa sobrevivir a 
sus ataques durante demasiado tiempo. Este 

sencial suplemento para Warhammer 40,000 
describe a los Orkos y a sus ejércitos de forma 
completa y detallada. 


¡WAAAGH! ¡LOS ORKOS! 


La extensa sección de dmdo describe los 
origenes de la raza Orka, y todos los aspectos de 
la “Kultura” Orka. Se describen los diferentes 
Clanes y tipos de Orkos, así como su tecnología, 
los dioses Orkos, y la relación entre los Orkos y 
el resto de razas de tez verde como los Grei- 
chins y los Snotlings. 


REGLAS ESPECIALES 

En este libro se presentan todas las reglas para 
utilizar en batalla a los guerreros Orkos y a sus 

máquinas de guerra, incluyendo gran cantidad 
de nuevos tipos de tropas, armas y equipo como 
los Komandos del Clan Hacha Sangrienta, los 
Kañones de Ataque Shokk, el Kañón Tralktor, la 
Katapulta Lanzagarrapatos, las Kombiarmas 
Ezpezlales y la MegaArmadura Orka. También se 
incluyen nuevas Cartas de Equipo tipicamente 
E ER AIN 
EEE NAC T MiEI 
Electrificado de Kaporal, el Cráneo de 
Adamantio de Ghazghkull, y muchos más. 


LISTA DE EJERCITO 
ENEE AA E MEC 
incluye Señores de la Guerra, Mobles, Estrarm- 
bólikos Cabezadistormes, Chiflados, Soldados 
de Ásalto. Buggies de Combate, Dreadnoughts, y 
muchos guerreros, vehículos y máquinas de 
A A 
personajes Orkos legendarios, como el Señor de 
ta Guerra Goff Ghazghkull Mag Uruk Thraka, el 
enloquecido Matasanos del Clan Cráneo de 
Muerte conocido como Matasanos “Demente” 
Grotsnik y el Kapi "Tipejo Fantazma” Badrukk y 
sus famosa banda de Korsarios Orkos. 


'EAUY METAL 
El Equipo 'Eavy Metal de aaa Workshop te 
presenta fotografias y descripciones detalladas 
sobre como pintar un ejército Orko con todo su 
colorido y feroz gloria, 
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DE UN EJERCITO IMPERIAL CONTRA LOS ENANOS DEL CAOS 
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'¡NLAND, OSTLAND, AVERLAND Y HOCHLAND ENCABEZAN EL ATAQUE 


LOS CONDES ELECTORES DE MIDD 


